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SLAY! WIR MAGHEN DEN DUNGEQN FREI!

DIE ERSTEN SEITEN

Slay! in the City... (1) Themader Aus-
gabe.

Die Halblingsproblematik (1) und
Loésungsansatze.

Monsterbooster (2): Auf die Schnel-
le Monster pimpen.
Klassenkombinationen (2)

Der DS Adventskalender 2013 (2)
Impressum (2)

CRUNGH-TEIL

Generator 2Go: Caeras Gasthau-
ser (3). Gaste, Ereignisse und Spiele
zum Auswaurfeln.

Monster 2Go: Ratten: Fluch der
Stadte (5). Von Ratternmenschen und
Rattenmonstern.

City 2Go: Pfeffersack Pradnek (7).
Vom Reichtum geblendete Handelsstadt.
Dungeon 2Go: Wie Ratten im Dreck
(9). Atzender Dungeon fiir die Stufen 5-8.
Encounter 2Go: Gassengeschich-
ten (11). 13 Herausforderungen in den
Gassen der Stadt.

Regeln 2Go: Schnappt sie euch!
(13). Verfolgungsjagden in der Stadt.
Klassen 2Go: Urbane Heldenklas-
sen (14). 4 neue Heldenklassen mit
stadtischem Flair.

Regeln 2Go: Schmutzige Tricks (16).
Mandver fiir den Einsatz im Kampf.
Begleiter 2Go: Gefolgsleute mit
Biss (17). Hunde als Begleiter der SC.

SPIELTEIL

Heil dem Rattengott! (18). Der Kult
des Snarrk”lzz.

Kulturtalente im Einsatz (20).
Tipps, Kniffe und Charakterkonzepte.
Die Battlemat (21). Gedanken zum
Spiel mit Bodenplénen.

Griff nach den Sternen (24). Stars-
layers - ein Interview der Zukunft.

SLAY! IN THE GITY

Nach nur kurzer Wartezeit *histel* ist es
endlich wieder soweit: Eine neue Ausgabe
der Slay! wartet darauf, testgefahren zu
werden. Nachdem es uns im Eis etwas zu
kalt war und die goblinoiden Qualgeister
auf Dauer einfach nicht zu ertragen sind,
ziehen wir in die heimeligen Gefilde der
Zivilisation, wo uns bereits die néchsten
Abenteuer erwarten. ,,Stadtratten“ lautet
das Thema dieser Ausgabe, und damit
sind nicht nur manch hinterhéltige Bir-
ger im metaphorischen, sondern auch
alle moglichen Monsterarten im konkre-
ten Sinn gemeint.

Wie immer sind Layout und Inhalt so
gewahlt, dass man sich problemlos jene

Seiten am heimischen PC drucken kann,
die einen interessieren, ohne das Materi-
al mitdrucken zu muissen, das man viel-
leicht nicht benétigt. Alle Abschnitte, die
dir hier geboten werden, sind eigenstan-
dige Module, die du ganz nach Belieben
in dein Spiel einbauen kannst oder auch
nicht, und sind oft so aufgebaut, dass sie
miteinander verflochten ein noch tieferes
Spielerlebnis bieten kénnen - so z.B. die
Rattenmonster mit dem Kanaldungeon.

Also, raus aus dem Dungeon, rein in die
Stadt! Geslayed wird noch immer zual-
lererst vor der eigenen Haustur!

Eure Slay!-Redaktion

DIE HALBLINGSPROBLEMATIK

Vielen Spielern ist bereits aufgefallen,
dass eine gewisse Diskrepanz in den
Volkseigenschaften ,Klein“ und ,,Zaher
als sie aussehen“ besteht. Ersteres gibt
dem Charakter zwar einen Ausristungs-
nachteil und halbierte Lebenskraft, doch
er wird zusatzlich schwerer fur grofiere
Gegner zu treffen und hat es seinerseits
leichter, diese zu verwunden (Man erhalt
-2 auf seine Angriffe gegen Gegner klei-
nerer und +2 gegen Gegner groRerer Ka-
tegorie als man selbst).

Da der Nachteil der halbierten Lebens-
kraft durch ,Zaher als sie aussehen“
komplett aufgehoben wird, die Vorteile
aber bestehen bleiben (und diese Kombi-
nation auch noch 1 Baupunkt tibrig Iasst),
halten einige Spieler die kleinen Vélker
fur bevorteilt. Um das zu andern gibt es
einige Vorschlége, die wir euch hier vor-
stellen wollen:

1. DIE SIMPLE METHODE =< gibt keine An-
griffsmodifikationen fiir GroBenklassen.
Dain DS Angriffs- und Schadenswurfein
und dasselbe sind, sind diese Boni/Mali

nicht aussagekraftig und kénnen deshalb
auch komplett gestrichen werden. Dies
ist eine Losung, die auch das restliche
Spiel vereinfacht.

¢. DIE CGENAUE METHODE zusitzlich zum
Angriffssbonus/-malus gibt es einen Bo-
nus/Malus auf die GA. Gegen einen eine
Kategorie groBeren Gegner héatte man
also Angriff+2, er jedoch auch GA+2.
Dies fuhrt zu simulativeren Ergebnissen,
ist jedoch auch recht umstandlich.

3. DIE LH-METHODE »,Zaher als sie aussehen*
negiert nicht vollends die LK-Halbierung.
Stattdessen werden die LK des Charak-
ters mit KOR+HA+5 berechnet. Dies hat
den Vorteil, dass die kleinen Volker sich
auch ,kleiner* anfuhlen.

U. DIE IGNORIERMETHODE Preift einfach drauf.
So relevant sind diese kleinen Boni auch
nicht, als dass sie das Spiel vollig aus-
hebeln wirden. Und wer Angst vor dem
Nahkampf-Gnom hat, soll sich nur mal
vor Augen fihren, dass die groRte Waffe
eines Gnoms ein Kurzschwert ist...




MONSTERBOOSTER

Da die Monstereigenschaften Episch & Co
schnell zu einem langweiligen LK-herunter-
wurfeln werden, hier einfach mal ein paar
neue Modifikationen, um Gegner schnell
héarter zu machen. Der Modifikator gilt je-
weils fur einen Angriffswert, die Abwehr
und die LK. Vergiss zudem nicht, die Aus-
rustung humanoider Gegner zu verbessern.

Gelbt: +2, EP+5

Erfahren: +4, 1 Spezialféhigkeit, EP+20
Veteran: +6, 2 Spezialfahigkeiten, EP+40
Elite: +8, 3 Spezialfahigkeiten, EP+60

Spezialfahigkeiten (Bsp.): 1x Starker
Angriff (Brutaler Hieb, Gezielter Schuss,
Zaubermacht), 1x Ausweichen, Rundum-
schlag (wenn grof3+), 2. Angriff, 1x Patzer
wiederholen, Sturmangriff

WUSSTEST DU, dass die Regeln fir Zauber in
Gegenstanden (DS, S.95/96) nicht nur fur
Artefakte, sondern fur das Zaubern allge-
mein gelten? Zaubern/Zielzaubern betragt
also immer 10+ und es wird immer VE 4+
far Berechnungszwecke angenommen!

KLASSENRONBINATIONEN

Um neue interessante Charakteroptionen zu
ermdglichen, bietet sich folgende Hausregel zu
Klassenkombinationen an:

Es ist moglich, 2 Klassen in einem Charakter
zu kombinieren. Klassenkombinationen diir-
fen jedoch keine Heldenklassen wahlen.

Klassenbonus: Es miissen 2 Eigenschaften
aus den Klassenboni der zwei Klassen (aus
jeder Klasse eine) ausgesucht werden (von de-
nen man eine um 1 Punkt steigern darf), die
anderen beiden verfallen. Diese ausgewahlten
Eigenschaften bestimmen die Eigenschafts-
hdchstwerte des Charakters und kosten fort-
an 2 LP zum Steigern (alle anderen 3).

RUstung: Man erhélt Zugriff auf Ristung,
die den Mittelwert zwischen der Ristungs-
beschrankung beider Klassen darstellt, wobei
immer abgerundet wird. Ein Krieger/Spa-
her kénnte also nur die flr Spaher zuléssige
Rustung tragen, ein Krieger/Heiler ebenfalls,
wahrend ein Spaher/Schwarzmagier die RUs-
tungsbeschrankungen eines Zauberers ver-
wenden wirde.

Talente, Zauber, Fahigkeiten: Manerhalt
vollen Zugriff auf alle Talente, Zauber und F&-
higkeiten (z.B. Magie sptiren) beider Klassen.

DER DS-ADVENTSHALENDER 2013
Was verbirgt sich im DS Communitykalender 2013? Sieh selbst unter: http://
www.dungeonslayers.net/ds-communitykalender-2013/
TUR TITEL INHALT
1 Die Schatzinsel - nach Robert L. Stevenson | Abenteuer (28 Seiten)
2 | Die Hexenjagerin und die Ghule von Alwyn | Kurzgeschichte - Tannberg
3 | Hilfe! Ich habe die SC geschrumpft! Dungeon2Go Stufe 5-8
4 | Wolfshatz im Wargenwald Dungeon2Go Stufe 3-5
5 | Charaktervorgeschichte zum Auswirfeln Alternative zu Kulturtalenten
6 | Der Frihlingsdieb Dungeon2Go Stufe 1-4
7 | The Plane Folk Elementare Spielervolker
8 | Das Geheimnis der heiligen Quelle Dungeon2Go Stufe 5-8
9 | Untote Goblinoide Talent & Monster
10 | Der Behamar Critter fiUr Gammaslayers
11 | Monster als Spielervolker Spielervolker & Monster
12 | DS-Charakterbogen Excel-Bogen, berechnet!
13 | Asapia DS-Setting (38 Seiten)
14 | Magie-Talente im Zauber-Manasystem Neue Talente
15 | Das Geschenk der Eiskonigin Charaktere2Go
16 | Die Kojoten vom Aransas (Old Slayerhand) | Prarie2Go
17 | Adepten einer Heldenklasse Talent & Archetypen
18 | Eine uralte Liebe Dungeon2Go Stufe 9-12
19 | Geschenke am Eiligen Abend Gnomische Artefakte
20 | Hellsicht Dungeon2Go Stufe 1-4
21 | Das Teufelsgedarm generischer Dungeon2Go
22 | DS-X: Lambda-lota Organisation fiir DS-X
23 | Der Schwarze Djinn & Geschenke ausd. Narrland | Dungeon2Go & Geschenke
24 | Schrecken d. Drachenfeste & Looking-4-Suzi | Dungeon2Go & Vault2Go
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VON WAYLANDER

GENERRTOR

LAERAS GASTHAUSER

GASTE, EREIGNISSE UND SPIELE ZUM AUSWURFELN

ﬂeben monsterverseuchten Dunge§
ons sind Gasthauser, Tavernen, Knei-
pen, Schenken, Kaschemmen, Lokale
und Bars die Orte, an denen sich SC

BAST2: BASTE

eWel*

. . . 2-5 Bauern** An Ksten/ Fliissen kdnnen hier auch Fischer anwesend sein.
am liebsten aufhalten. Hier treffen sie
auf Auftraggeber, lernen neue Grup- 6 Jager** Kennen das Umland und seine Gefahren.
penmitglieder kennen, erhalten wich- 7 Dorfvorsteher | Burgermeister, Dorfschulze, Gemeindeoberhaupt
t'_ge Ir]formatlor'e'? oder e_ntspannen 8-9 Feld- bzw. Lohn- | Mit PW:5 sind sie streitlustig und versuchen eine Schlagerei
sich einfach bei einem Bier und er- arbeiter* mit anderen Anwesenden zu beginnen.
zéhlen \_/on ihren Abenteuern. Der SL 10-12 Knechte/ Mégde** | Konnen evtl. wichtige Informationen tber ihre Herren haben.
kann diese Tabellen verwenden, um
die Gasthiuser Caeras schnell mit ein 13 Priester Je nach Region ein Priester der drtlichen Hauptgottheit.
{venig Leben zu fillen. ) 14 Hausierer Handelt mit Kleinwaren und Gebrauchsgegenstanden (D).
15-16 Soldaten/Miliz/ | Je nach OrtsgrélRe und Region. Mit PW: 3 sind sie korrupt und
WIIHFEI,SYSTEM Stadtgarde** versuchen die SC auszupressen.
17-19 Handwerker** | Je W20: 1-2:B&cker, 3-4:Fleischer, 5-6:Gerber, 7-8:Grob-
. . schmied, 9-10:Hufschmied, 11-12:Miiller, 13-14: Schneider,
1. Anzahl der Gastewdrfe festlegen. 15-16:Schuster, 17-18:Waffenschmied, 19-20:Zimmermann
2. Gaste mit 2W2_0 plus evtl. Zuschlag 20 Krauterhandler | Mit PW:5 auch Rauschmittel und Zubehér
auswirfeln (Kleinstadt/Handelsrou- 21 Miliz-Werber** | Mit PW:8 versuchen sie die SC anzuwerben.
te+5, Stadt+15). —
. . . 22-23 Fuhrmanner** | Mit PW: 3 ist einer von ihnen Opfer eines Uberfalls geworden.
3. Bei Ereignis oder Tavernen-
spiel werden diese in der entspre- 24-28 Ereignis Ereignis auswirfeln und 1 zusatzlicher Gastewurf.
chenden Tabelle ausgewdurfelt. 29-32 | Tavernenspiel | Tavernenspiel auswiirfeln und 2 zusatzliche Wiirfe fir Gaste.
4. Gegebenenfalls zuséatzliche Géaste- 33 Schones Servier- | Die meisten Giste versuchen mit ihr zu flirten. Bei PWS reagiert ein
whrfe ausfuhren. méadchen anderer Gast eifersiichtig auf die SC; 2 zuséatzliche Gastewrfe.
m 34-35 Handler** Handler aus der Region, mit PW:3 sucht einer Séldner.
Ens."' A“ln“l nEn EASI“"HFE 36-37 Seeleute/Wan- | Kustenstédte: Seeleute. Ansonsten je W20: 1-4: Flickschuster,
nns‘“nus'vp “ﬂ derhandwerker** | 6-10: Schmied, 11-15: Schneider, 16-20: Zimmermann
38 Priester auf W20: 1-2: Artenas, 3: Carmos, 4: Eljak, 5-6: Hefrach, 7-11: Helia,
Dorfschenke, kleine Kneipe Wallfahrt 12: Lorr, 13-14: Mayra, 15-16: Pantor, 17-18: Rumen, 19-20: Varos
; 39-41 Weit Gereiste** | Herkunft: 1-2: Bergzwerge, 3-4: Fjordinger, 5-6: Hellweitler
Raststation an Handelsroute (Auswurfeln: Aensteiner, Caern, Fahlstepper, Nordeker) , 7-8:
Hafenkneipe Kait (Auswirfeln: Kaiserlicher oder Rebell), 9-10: Nafuri, 11-12:
Vandrianer, 13-14: Waldelfen, 15-16: Wyndlander, 19-20: Zasare
Gasthaus, Schenke, Taverne 3 Art der Reisegruppe: 1-3: Adliger mit Gefolge; 4-8: Krieger/
Séldner/Paladine; 9-15: Reisender Handler; 16-17: Zauberwir-
Gasthaus in einer Stadt +1 ker mit Begleiter; 18-20: Diplomaten
Gasthaus in einer Hauptstadt +2 42 Abenteurer** Je W201-8=Kri, 9-12=Sp4, 13-16=Hei, 17-18=Zau, 19-20=Schw.
Hauptgeschéftszeit (Abendstunde) | +1 43 Exotische W20: 1-2: Kampfménch aus Kait, 3-4: Wildelfen**, 5-6:
Reisende Schwarzmagier aus Gilias (PW:4 in Begleitung eines Teufel-
Keine Geschaftszeit (Vormittag, | -1 chens), 7-8: Druide mit Vertrautem (Wolf, Rabe, Krote, Frett-
0 f chen oder Eichhdrnchen), 9-10: Narrlander mit seltsamen Ap-
fraher Nachmittag) paraturen und Phiolen, 11-12: Mardossani (Maskenvolk), 13-14:
Beliebter Treffpunkt +1 Jodlander**( Keiner weils was sie hier machen und niemand
P versteht ihre Sprache) , 15- 16: Umbar Barbaren**, 17-18: Hila-
Gute Lage (Hauptplatz, Markt, | +1 ner Gelehrte auf Bildungsreise**, 19-20: Wiistenzwerge**
Hauptstrale, etc.) 44 Nichtmenschli- [ W20: 1-8: Zwerg, 9-14: Gnom, 15-18: Halbling, 19-20: EIf; 1
Gasthaus liegt abgeschieden 1 cher Wirt zusétzlicher Géastewurf
Ereignis (24-28) “ 45 Auftraggeber | Nebenquest, z.B. Zufallsdungeon-2-Go auswdrfeln
- 46 Strallenschléger** | Bei PW:12 versuchen sie eine Schldgerei zu beginnen.
Tavernenspiel (29-32) +2 —

- - - 47-49 Zwielichtige Sie sitzen unauffillig da oder fliistern miteinander. Der SL
Schones Serviermadchen (33) +2 Gestalten** kann entscheiden, ob sie etwas mit den SC zu tun haben.
Nichtmenschlicher Wirt (44) +1 50 Gassner** Die Anzahl der Halblinge ist doppelt so hoch wie erwrfelt.

51 Alchimist Handelt mit Tranken (T)
52 Duldgnome** | PW:3: versuchen den SC eine neue Erfindung zu verkaufen.
* Zuschlag: Dorf +0; Kleinstadt/an einer 0 Wordentra 6. Adli  Leibwachter™. 7.9: Kanzlel tolltor™ 10
. Urdentrager -6: iger mit Leibwachter**, 7-9: Kanzleiangestellter**, 10-
Handelsroute +5; Stad_t 15 . 14: Patrizier **, 15-18: Stadtrate**, 19-20: Burgermeister
** Anzahl: besetzter Tisch mit 1-5 Personen
(1-3=1; 4-8=2; 9-13=3; 14-17=4; 18-20=5). 54-55 Liebespaar Bei PW:8 heimliches Liebespaar, wird von 1-5: Ehemann, 6-10:

Ehefrau, 11-15: Vater, 16-20: Nebenbuhler tberrascht.




GAST3: EREIGNISSE

1 Gepanschtes Bier | Das Bier schmeckt seltsam bis ungenieRbar.
2-3 Taschendieb Ein Dieb (RvC S. 44) versucht die SC zu bestehlen (PW: 19).

4-5 Musikanten Im Gasthaus sind Barden, Séger oder Musikanten anwesend und sorgen gegen eine Spende fur Unterhaltung.
6 Geschichten- oder | Ein Erzéhler unterhalt die Géste fur eine Spende (Der SL kann in den Erzahlungen Informationen fir die
Legendenerzahler | SC einflechten, z.B. ein legendires Monster in dem Dungeon, den die SC aufzusuchen gedenken).

7 Leichtes M&dchen | Ein auffallig gekleidetes und geschminktes Madchen spricht einen SC an.
8 Ungeziefer im Essen | Im Essen finden sich Kakerlaken, tote Mause oder Ahnliches.
9-10 Schlagerei Ein Streit eskaliert, es kommt zu einer Massenschlégerei.
11-12 Betrunkener Ein Gast ist sturzbetrunken. Er 1-5: pobelt die SC an, 6-10: erzahlt seine rihrselige Lebensgeschichte, 1-15:
singt lauthals oder 16-20: tbergibt sich Uber einen SC.
13 Spezialschnaps Der Wirt hat einen selbstgebrannten hochprozentigen Schnaps und bietet ihn den SC an. Bei einer misslun-
genen KOR+HA Probe haben die SC am nachsten Tag einen Malus von -1 auf AGI wegen Kopfschmerzen.
14 Verdorbenes Essen | Probe auf Krankheit trotzen, ansonsten -1 auf ST, GE und BE fur den néchsten Tag.
15-16 Informant Ein Mann will den SC Informationen verkaufen. Diese kénnen mit der Ortlichkeit, dem vor ihnen liegenden
Weg oder mit ihrer Aufgabe zu tun haben.
17 Hehlerware Den SC wird Diebesgut (z.B. ein Rubinring oder ein verzierter Dolch) zum Kauf angeboten. Dies bringt
unter Umstanden spater Schwierigkeiten.
18 Uberhéhte Preise Der Wirt verlangt unverschamt hohe Preise von den SC.
19 Razzia Eine Gruppe Gardisten sucht einen Verbrecher. Mit PW:5 sieht einer der SC dem/der Gesuchten &hnlich.
20 Schatzkarte Ein Mann will den SC eine Schatzkarte verkaufen. Mit PW:5 ist sie echt.

GASTU: TAVERNENSPIELE

1 Glucksrad Das Rad ist in 20 Segmente aufgeteilt. Auf diese Zahlen kann gesetzt werden. AuBerdem kann man auf
»gerade* und ,,ungerade” setzen. Bei 1 (,,Immergewinn®) gewinnt das Haus.
2-3 Schatzlotterie In einem grof3en Glas sind Bohnen, Kiesel oder Goblinzdhne. Gegen Einsatz kann deren Anzahl geraten
werden. Wer letztendlich am dichtesten dran ist, erhélt alle Einsatze (abzuglich Provision fur den Wirt).
4-5 Armdrucken* Einige Gaste fordern andere zum Armdricken heraus.
6-8 Kartenspiel Kartenspiele wie Drache (Poker), Arlstechen (Skat) oder Trolljagd (17 und 4) werden gespielt.
9-12 Warfelspiel Anden Tischen wird Arznibari bzw. Mardossa (Méxchen bzw. Meiern), Lange Strafle nach Wan-Fu (Knif-
fel) oder Ahnliches gespielt.
13-14 Messer- oder Pfeil- | Auf eine Zielscheibe mit Nummerringen (meist mit aufgemalten Orkgesicht) wird mit Wurfmessern oder
werfen** Wurfpfeilen (besonders beliebt in Ancyrion) geworfen.
15-16 Trinkspiele*** Wildes Wetttrinken bis einer unter dem Tisch liegt (Fjordinger Stil) oder Trinken in Kombination mit
Geschicklichkeitsibungen nach jeder Runde (z.B. einen Bierkrug auf der Stirn balancieren und dabei das
Vestracher Freiheitslied singen).
17-18 Tierkampf Schaukampfe zwischen 1-4: Kampfhahnen, 5-8: Hunden, 9-12: Ratten, 13-16: Skorpionen, 17-20: Kobolden
19-20 Glicksspiel im Hin- | In einem Hinterzimmer werden in kleiner Runde Glucksspiele mit sehr hohem Einsatz gespielt. Die SC
terzimmer kénnen bemerken, dass der Wirt immer wieder Getrénke ins Hinterzimmer bringt.

* Vergleichende Proben auf KOR+ST: Differenz wird
dem Sieger gutgeschrieben. Sieg bei insgesamt +20
Punkten Differenz.

TUN KRUG, DORFSCHENKE

In der beschaulichen Schenke ist ein
Tisch mit 3 Soldaten besetzt, die gerade
unrechtmé&Rig erworbene Schutzgelder
zahlen, und in der Ecke sitzt ein einzel-
ner Krauterhandler.

TUM SCHNELLEN PONY, RASTSTATION BE WESTHEIN

In der Gaststéatte sind 4 Tische besetzt.
An zwei Tischen sitzen einige freilandi-
sche Héndler (an einem 2, am anderen
3). Etwas abseits sitzt ein einzelner Kréu-

** Probe auf SchielRen, als héchster Wert kann 20 er-
reicht werden (Orknase); Ein Immersieg ist immer
eine Orknase, unabhéngig vom Schieen-Wert.

BEISPIEL-BASTHAUSER

terhandler. An einem weiteren Tisch
hat sich ein Fuhrmann niedergelassen.
Die Handler vertreiben sich die Zeit mit
Wirfelspiel.

DER BLAUE WAL, HAFENKNEIPE IN STURMKLIPPE, ABENDS

In der Schankstube sitzen an einem Tisch
3 Seeleute und unterhalten sich lautstark.
Grolend trinken an einem anderen Tisch 3
Milizwerber. Daneben sitzen 2 Waldelfen,
die sich offenbar auf einer Handelsreise
befinden. An zwei weiteren Tischen sitzt je
ein Krauterhandler. In einer dunklen Ecke

**+* KOR+HA je Trinkrunde (je nach Getrank und
Menge erleichtert). Misslingen: -1 auf AGI. Sinkt die
AGI auf O, fallt man besinnungslos unter den Tisch.

verbergen sich 2 zwielichtige Gestalten im
Schatten. Zwei weitere finstere Gestalten
fliistern in einer anderen Ecke miteinan-
der. Hinter dem Tresen steht ein EIf, der
die SC beim Eintreten willkommen heif3t.
Im Laufe des Abends betrinkt sich einer
der Krauterhandler véllig. Er nervt die SC
damit, dass er ihnen unbedingt erzahlen
muss, wie seine Frau mit seinem ganzen
Geld durchgebrannt ist. Da gesellen sich
die 3 Werber zu den SC und beginnen von
dem glorreichen Leben bei der Miliz zu
berichten ...



VON SPHARENWANDERER, URSUS PISEIS, LORD SMITH UND FREKIWOLF

RATTEN-FLUCH DER STADTE

VON RATTENMENSCHEN UND RATTENMONSTERN

(Als Plage der Erststufler und Seuchen)
verbreitende Ungetiime verschrien fris-
ten die Ratten Caeras seit langer Zeit ein
ungemitliches Dasein in den Kanélen der
Stadte. Doch was, wenn die Ratten, die wir
kennen, nur ein kleiner Teil jener Schre-
cken sind, die tief unter der Erde lauern?
Ein Volk samt Kultur, ausgearbeitete NSC
und Gegenstédnde sowie eine Reihe an

QVerteblocken beantworten diese Frage. )

VOLK: RATTLINGE

Rattlinge sind kleine und wendige, aber
zéhe Zweibeiner mit Rattenkdpfen. Der
gesamte Korper, mit Ausnahme des
Schwanzes, ist mit einem kurzen, strup-
pigen Fell in verschiedenen Braun- und
Grautdnen bedeckt. Sie eignen sich her-
vorragend als Spéher, geben aber auch
fahige Krieger und Zauberwirker ab.

Volksbonus: BE, GE oder HA

Volksfahigkeiten: Dunkelsicht, Klein,
LeichtfuiRig, Zaher als sie aussehen, Licht-
empfindlich oder Verabscheuungswiirdig,
2 von: [Geschwind, Resistenz gegen Gifte,
Resistenz gegen Krankheiten, Schnell]

KANALRATTEN
Herkunft: Stadte der Menschen
GrofRe: 110+(W20/2)cm
Anfangsalter: 10+(W20/2) Jahre

Sprachen: Quieetsch, (die der Stadte
Uber ihren Kopfen, z.B. Freiwort)

Schriftzeichen: Rattenklaue

Ausristung: Krummdolch  oder
Schleuder oder knorriger Kampfstab; di-
cke Lumpen (PA+1); Bomben fiir 50 GM,;
Krempel (BW: 4D15)

Talent-Sets: Athleten, Fernkampfer,
Kriminell, Zah

Einzeltalente: Alchemie (I111/1LP),
Beute schatzen (11/1LP), Hinterhalti-
ger Angriff (1/2LP), Diener der Dun-
kelheit (V/1LP), Schwimmen (V/1LP),
WG: Hohlenkunde (I11/1LP), WG:
Gassenwissen (111/1LP), WG: Religion
- Snarrk‘lzz (111/1LP)

Besonderheit: Kanalratten koénnen
magische Tranke brauen, auch wenn sie
keine ZAW sind, die jedoch so wider-
wartig sind, dass jeder Nicht-Rattling
beim Trinken KOR+HA bestehen muss,
um sie nicht wieder zu erbrechen.

Blendbombe +0 | Keine Abwehr, aber Augen zuhalten mit AGI+GE. R 25G
Sonst fur 5 KR -8 auf alle Handlungen, bei denen
man sehen kénnen sollte.

Splitterbombe +1 | 8 abwehrbarer Schaden in 3m Radius R 25G

Klebebombe +0 | Ziele 5 KR bewegungslos in 3m Radius. AGI+ST R 50G
zum Befreien (Aktion).

Stinknebel- +0 | Gift-Trotzen-Probe, sonst 5 KR -4 auf alle Hand- R 50G

bombe lungen in 3m Radius.

Pestnebelbombe | +0 | Wie Splitterbombe & Krankheit-trotzen, sonst R 50G
Infektion mit Nebelfeuchte (Lichtempfindlich, -2
auf alles, Erblindung in W20+KOR Tagen)

Furchtbombe +0 | Gift-Trotzen -2, sonst panische Flucht fur 10 KR R 100G
in 3m Radius.

KULTUR: KANALRATTEN

Die Kanalratten leben schon unter den Stad-
ten der Menschen, so lange ihre rudimenta-
re Geschichtsschreibung zurtckreicht. Sie
fristen ein dreckiges Dasein in Hohlen und
Kanilen, klauen von der Oberflache zusam-
men, was sie zu greifen bekommen, fressen
Abfélle und stellen daraus erstaunliche
Tinkturen und Pulver her. Sie leben zumeist
unter der Flhrung eines Seuchenpriester
des Snarrk’lzz, eines méchtigen Kriegs-
héuptlings oder sind willenlos einem Rat-
tenkdnig verfallen. Die Kanalratten leben in
einer grausamen und schmutzigen Kultur,
jedoch stehen sie dem Clan bedingungslos
bei und gehen in seiner Masse unter, wenn
sie gebraucht werden.

Regel: Altersstufen wie Gassner.

NSC: FNIEEK DER GEBRANNTE

Die rechte Korperhalfte des graufelligen
Fnieek weist Brandnarben auf, die er im
Kampf gegen den Gifthexer seiner Sippe
davontrug. Seitdem lebt der mittelalte
Rattling als clanloser Jager in den Grotten
tief unter der Stadt. Da er noch immer auf
Rache sinnt, achtet er stets darauf, nicht
von seinem ehemaligen Clan entdeckt zu
werden. In Ublen Spelunken der Stadt ist
bekannt, dass das Gelbauge gelegentlich
seine Dienste als Fiihrer anbietet; die Be-
zahlung stellt er dabei eigenméchtig aus
dem Gepéack des Kunden zusammen - und
im Falle ihres Todes, wie vor kurzem bei
einem reichen Dieb, nimmt er sogar alles.

Werte: Erfahrener Rattling mit ,Kluft
des Schleichers* (Lederpanzer & -Schie-
nen (Heimlichkeit I, Ich muss weg I)) &
Leichter Armbrust (+1, Fieser Schuss I,
Schief3en 19, Initiative 10)

NSC: HOHEPRIESTERIN LILQUINI

Hohepriesterin Lilquini ist eine dicke, alte
Rattlingsfrau mit silbergrauem Fell und
kupferroten Augen. Der Clan der Schama-
nin lebt seit Urzeiten tief unter der Kanali-
sation der Stadt in einem weit verzweigten
Hohlensystem. IThrem Rat folgend versu-
chen ihre Clansratten fiir Menschen mdg-
lichst unsichtbar zu bleiben. Das bedeutet
aber auch, jeden Menschen zu téten, der
Spuren ihrer Existenz entdeckt. Gegen-
Uber den Mitgliedern ihres Stamms ist Li-
lquini fursorglich und warmherzig, wah-
rend sie gegen mogliche Bedrohungen von
auBen mit unerbittlicher Harte vorgeht.

Seuchenpriesterin. Dienerin der Dunkel-
heit 111, WG: Religion — Snarrk’lzz 111.
mit Bernstein verzierter Kampfstab +3
(Schlagen 11) und Bergkristallamulett
(Zaubermacht I11)

NSC: PEIPIFFF DER GYFTLER

Der Rattling reifen Alters mit dunkelbrau-
nem Fell und bernsteinfarbenen Augen
tragt zweckmaRige, robuste Arbeitsklei-
dung, die ihn vor Feuer und Séure schitzt.
Aufgrund seiner Arbeitsmaterialien ist er
stets von leichtem Gestank umhillt. Der
fahige Alchemist ist vor allem als Giftmi-
scher bekannt, der eine Vielzahl verschie-
dener Einnahme-, Kontakt- und Waffen-
gifte kennt. Seit er von einer legendaren
Kluft des Meisteralchemisten horte, ist
er besessen von dem Wunsch, alle Teile
zusammenzutragen - die verzauberten
Handschuhe besitzt er bereits.

Werte: Giftzaubererer ohne Zauber-
zugang, Alchemie X, Handschuhe des
Meisteralchemisten (GE +1, SchieRen 15)
& 4 vergiftete Wurfdolche



BEUTETABELLE RATY

®  ERFAHRENER RATTLING sri5

L] RRTTLING P 1

wzn RATT[I“EBE“IE KOR: 6 AGI: 8 GElI: 6 KOR 6 AGI: 8 GEI: 6
ST: 0 BE: 4 VE: 1 ST: 0 BE: 4 VE: 1
1 Gemiuse (1 Mahlzeit) HA: 3 GE: 6 AU: 0 HA: 2 GE: 3 AU: 0
2 edler Federhut (Ohrenausschnitte i =4 i P
d e 1@ (o) s T Ty | () () £ T T6)
3 Gebratenes Fleisch (1 Mahlzeit, PW:3 Lot bpd oA o—t Lol Spd J oA o—%
Kulturschaffende, sonst Gefliigel) Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Kupferkessel (Alchemie oder Kochen) | | ursbogenurscer, | Lederpamer vt Leckr, | | seleuder ok (e | ke Lumpen (PA+)
Brecheisen/Kletter-/Enterhaken Talente: Ausweichen I, Einstecker I, Fieser Schuss I, Flink 1, Talente: Fieser Schuss I, Flink I, Heimlichkeit I, Schwim-
- Heimlichkeit I, Schiitze I1, Schwimmen I, Wahrnehmung | men |, Wahrnehmung |
6 Puppe (PW:1 verflucht, taucht immer Volk: Dunkelsicht,, Klein, Leichtfiifig, Lichtempfindlich, Re- Volk: Dunkelsicht,, Klein, LeichtfiiBig, Lichtempfindlich, Re-
wieder im Gep‘ack auf; -1 aufalle Proben) sistenz gegen Krankheiten und Gifte, Zaher als sie aussehen sistenz gegen Krankheiten und Gifte, Zaher als sie aussehen
, Halskette mit langen, geschliffenen Beute: | BW 1C:16 oder 1RAT:15 Beute: | BW 1C:10 oder 1RAT:10
Rattenzahnen (1W20/2 Dietriche) GH: 1 | ok: w | EP: 70 GH: 1 | 6k: k | EP: 56
| Klene Holakiste gt it einen BATTLING KRIERSHAUPTLING vot 0 [ RATTENOBER
Bombe (1-5=Blend; 6-10=Splitter; KOR: 7 AGI: 8 GEL: 5 KOR: 1 AGI'. 6 GEI'. 3
9 11-13=K lebe; 14-16=Stinknebel; ST: 5 BE: 3 VE: 1 S 5 BE: 2 VE: 1
17-19=Pestnebel; 20=Furcht) HA: 6 GE: 1 AU: O HA: 3 GE: 1 AU: 0
10 | Sprengfalle (TW: 6): Bombe wie bei 9 ( 32 0 " ] 3?’1?72 B 7'."‘? 7’1“‘ 5)IB: ?“ 55\ U b 2 o
- - - AR/ A L_. é A, e B TE R v A N G
1 spezielle Zutaten (einmalig +2 auf " Pt s i S, J el 2 =
Trank herstellen-Probe) Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Krallen/Zzhne (WB+2, GA-2) Fell (PA+L
handgrobe Gotzenfigur aus Lehm/ | | (hasgtammschuertst | ettenpanzer (b2 it o o A s
( ! ) 9 ( ) Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
12 | geschrumpfte Rattlinghand (PW: 1 (WB+1) Helm (PA+D) sehen. ' ¢

=1 magischer Effekt)

13 Kiirbisflasche mit Trank (BT:T)

Talente: Ausweichen 11, Brutaler Hieb |1, Einstecker IlI,
Hinterhéltiger Angriff I, Kampfer 111, Flink 11, Heimlich-
keit I, Parade Il, Schwimmen I, Wahrnehmung I, WG:
Hohlenkunde 11

Karte der Kanalisation (PW:10 in

14 Rattenklaue)

15 Edelsteine (BW: A:15)

Volk: Dunkelsicht,, Klein, LeichtfiiBig, Lichtempfindlich, Re-
sistenz gegen Krankheiten und Gifte, Zéher als sie aussehen

Beute: I BW: 3D:19 oder 3RAT:20; 1A:15
GH: 10 | GK: kI | EP: 99

Mehrere Angriffe (+1): Kann einen zusatzlichen An-
griff in jeder Runde aktionsfrei durchfiihren.

Nattrliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der An-
gegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen An-
griff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

©
3€
¥

Schriftrollentasche aus poliertem Ober-
16 armknochen mit Runen (Wert: 2W20
GM); W20: 1-8=Zauberspruch; 9-20=leer)

Phiole mit Flussigkeit (bei Verzehr

7 1W20 /2 Stunden Blind)

Holzstab mit eingeritzten Zeichen
18 die einen Zauberspruch darstellen
(Regeln wie Spruchrolle)

seltenes Buch, das jemand in der Ka-
nalisation verstecken wollte (1IW20:
19 | 1-2=Zauber; 3-4=Effekt; 5-6=Bonus
auf Probe;7-10=WG: bestimmtes
Thema; 11-20=nur Text)

Schmuckstiicke/Schmuggelware
(Wert: 2W20 x 10 GM)

GElI: 3
VE: 0
AU: 0

W W

A

Bewaffnung
Krallen/Biss (WB+2)

Panzerung
Zottiges Fell (PA+1)

®  RATTLING GIFTZAUBERER Sch &

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
die Aktion ,Rennen“ schwimmend ausgefiihrt, erhoht
sich die Geschwindigkeit ganz Normal auf Laufen x 2.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe

Feuerstrahl (+1+2), Schatten (-(AGI+AU)/2), | % &
In’_ﬁ—m Tarnender (Neb)el (-2), (&onlrolligreL

| | (-(GEI+AU)/2), Verwirren (-(GEI+AU)/2)),

== Skelette erwecken (+0) & =Y
Talente: Alchemie Il, Ausweichen I, Einstecker I, Feuer-
magier 11, Heimlichkeit I, Schwimmen I, Wahrnehmung
I, Zaubermacht |

Volk: Dunkelsicht,, Klein, LeichtfiiBig, Lichtempfindlich, Re-
sistenz gegen Krankheiten und Gifte, Zéher als sie aussehen

BW: 2D:19 oder 2RAT:19
| ck: «w | EP: 75

Beute:
GH: 1

$  RATTLING SEVCHENPRIESTER we

KOR: 7 AGI: 5 GElI: 8
ST: 0 BE: 0 VE: 4
HA: 2 GE:

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch
sehen.

@) (1) {5}

Gift: Wird Schaden mit den Zahnen verursacht, wirfelt
das Ziel eine ,Gift trotzen“-Probe, ansonsten erhalt es
W20 Kampfrunden lang 2 nicht abwehrbaren Schadens-
punkt pro Runde.

Bewaffnung
Kampfstab (WB+1, ZZ+1)

Panzerung
Runenrobe (AU+1)

Kletterlaufer: Kann mit normaler Laufen-Geschwin-
digkeit an Wéanden und Decken aktionsfrei klettern.
Kann auf Gegner herabfallen, wobei SCHLAGEN um KOR
erhéht wird.

Blenden  (-(AGI+AU)/2), Einschlafern | w ===+
| (-(KOR+VE)/2), Giftbann (+0), Giftschutz | e m™
16 (+0), Heilende Hand (+1+1), Magie entdecken L }
. (+0), Netz (-(AGI+ST)/2), Rost (-WB bzw.
-PA), Segen (+0), Tiere besanftigen (-LK/5), | ©
Vertreiben (-(KOR+AU)/2)

=t

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der An-
gegriffene wirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen An-
griff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

«| =] @)|[®

Talente: Alchemie I, Ausweichen I, Einstecker 11, Flr-
sorger |, Heimlichkeit I, Schwimmen |, Wahrnehmung I,
WG: Religion Snark”1zz I1, Zaubermacht I

Volk: Dunkelsicht, Klein, LeichtfiiBig, Lichtempfindlich, Re-
sistenz gegen Krankheiten und Gifte, Zaher als sie aussehen

[
==
KOR 5 AG I: 7 GE I: 8 von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
ST 0 BE: 1 VE: 3 mit Schlagen+KOR erfolgen.
A- Wesen der Dunkelheit: Gilt in den meisten Settings
HA: 1 GE: 6 ~ AUZ (5) als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir
@ m ;"&"3 T? H Wesen der Dunkelheit gelten fur diese Kreatur.
"\ Ly .11,\,41. L;J _}7-—-{._ Beute: | BW 2B:20
Bewaffnung Panzerung GH: 10 | GK: gor | EP: 143
Kampfstab (WB+1, ZZ+1), Runenrobe (AU+1) P as
Bomben fir 150 GM » ) HATTE“KU“IE

KOR: 12 AGI: 6 GEIl: 10
ST: 3 BE: 2 VE: 5
HA: 4 GE: 2 AU: 8

——— ﬁ };'A! _,,,»1’

() (w) 3 QY Ty

2ed, PA %
Bewaffnung Panzerung
Scharfe Zéhne (WB+2) Ledrige Haut (PA+2)

Bezaubern: Die Kreatur kann Gegner bezaubern. (Wie
der Zauber ,Gehorche)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
sehen.

Mehrere Angriffe (+9): Kann 9 zusatzliche Angriffe in
jeder Runde aktionsfrei durchfiihren.

Naturliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der An-
gegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen An-
griff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde aktions-
frei LK in Hohe des Probenergebnisses der Regenera-
tions-Probe (PW: KOR). Durch Feuer oder Saure verlore-
ne LK kénnen nicht regeneriert werden.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
die Aktion ,Rennen“ schwimmend ausgefiihrt, erhéht
sich die Geschwindigkeit ganz Normal auf Laufen x 2.

Wesen der Dunkelheit: Gilt in den meisten Settings
als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fir
Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

s |IRIEI ERIEE

Beute: | BW 1B:10

Beute: BW: 2D:19 oder 2RAT:19

Beute: | Trophde BW 1A:20; BW 5D:20 oder 4RAT:20

GH: 1 GK: no EP: 86

GH: 1 GK: ki EP: 80

GH: 26 | Gk: gr EP: 295




VON SPHARENWANDERER

UBERSICHT

Pradnek bildet den Knotenpunkt des Han-
delsin den Freien Landen, an dem die noérd-
lichen und sudlichen Routen nach Sturm-
klippe zusammenlaufen und dafur sorgen,
dass die Bevolkerungszahl der Stadt je
nach Handelslage zwischen 1000 und 1500
schwankt. Obwohl es zwischen Spuk- und
Schattenwald liegt, hat das Stadtchen schon
seit langer Zeit keiner ernsthaften Bedro-
hung entgegenblicken missen. So konzent-
riert man sich hier seit jeher auf den Han-
del und die Bekédmpfung von Dieben und
Schmugglern, was eine geféhrliche Sorglo-
sigkeit hat entstehen lassen.

Einwohner 1000-1500
Herrschaft Pradneker Handelsrat
Heer 25 Stadtgardisten (KRI 1-4)
Tempel Arznibar (15), Berna (18), Min-
ra, Shimwender (5), Snarrk”lzz
(Kanalisation), Varos (10)
Gasthauser Der Trog (1), Klingengold (17),
Die Weinrebe (6)
Geschéafte Der Trog (1), Hier gibts alles
(7), Rattenfanger (2), Zauber-
schmied Sorrolox (11)
Sonstiges  Alte Wachstation (16), Burg
Pradnek (9), Féhre (5), Fried-
hof (8), Kéaserei (13), Masken-
museum (15), Werft (3)

Die Hutten und Bretterverschlége, in de-
nen Tageldhner und armes Gesindel hau-
sen, sind eine Brutstatte fir Kriminalitat.

1..DER TROE” Die dreckige Hinterhoftaver-
ne der Baracken, die nur mit dem Pass-
wort ,Dreck am Stecken® oder Uber einen
Geheimgang aus den Kanélen zu betreten
ist, dientals Treffpunktillegaler Aktivita-
ten. Die Besitzerin Baren-Bernja (KRI
5) macht ihrem Namen in Temperament,
Kdrperbau und Behaarung alle Ehre.

¢ ARTTENFANGER Der schreckhafte Kahlkopf
Jasko (SPA 4) ist trotz seiner bizarren
Sammlung von Kanalfundstticken (Waffen,
Gerippe, Mull, aber auch seltene Wertge-
gensténde) ein rechtschaffender Mann, der
manchmal Hilfe gegen die Kreaturen der
Kanalisation einstellt - zum Tausch gegen
manchen Schatz aus seiner Sammlung.

DREFELD

Der ruhige Weiler Drefeld wurde von lan-
ger Hand vom sich bescheiden gebenden

VOM REICHTUM GEBLENDETE HANDELSSTADT

PFEFFERSACK PRADNER
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Ratsmitglied Olgerd Kupferschild
(KRI 11, ehemaliger Séldnerhauptmann)
zur Umgehung der Zolle aufgebaut - der
gesamte Weiler dient als geheimes Waren-
lager und Umschlagplatz; die 20 Bewohner
sind Angestellte, die in zahlreichen Verste-
cken Waffen bereithalten. Sicherheitsrisi-
ko: Oberaufseher Lertan (KRI 8) hat eine
Schwache flr die Dirnen der Baracken, vor
denen er gerne mit seinen Erfolgen prahlt.

HAFEN

3 NERFT Die Arbeit in der Reparaturwerft
ist unlangst zum Erliegen gekommen,
da das Bauholz unnatirlich schnell ver-
rottet und sich Unfalle haufen. Ein Kla-
bautermann hat sich auf dem vor Anker
liegenden Schiff ,Weile Nixe* eingenistet
und findet die Werft zum Leben ganz ge-
mutlich, weshalb er alle Arbeiten, die das
Schiff flottmachen sollen, sabotiert.

U PRADNEKER BRUCKE Die gewaltige, gut ge-
sicherte Steinbricke ist neben der in Con-
terra die einzige Mdglichkeit den Lang-
strom ohne Fahre zu Uberqueren, woflr
1 SM pro Bein und Rad verlangt werden.
Unter der Brucke verlauft ein alter, mit
zahlreichen Fallen gesicherter Geheim-
gang fur Notfélle, der nur dem Stadtrat
und dem greisen zwergischen Baumeister
Hinrox (KRI 4) bekannt ist, der in einem
Haus unweit der Bricke lebt und fur die
Wartung der Anlage zusténdig ist.

5 FRHREN 1n den befestigten Fahrstationen,
die seit dem Bau der Briicke nur noch fur

5 KM je Bein &rmere Passagiere befor-
dern, befindet sich jeweils ein Schrein des
Shimwender. Unter den Arbeitern und
Wachen der Fahren hat sich aufgrund der
schlechten Geschéftslage die Stimmung
so weit verfinstert, dass man einen An-
schlag auf die Briicke plant, wofir sowohl
Sprengstoff als auch Baumeister Hinrox
(4) beschafft werden sollen.

HANDELSTREFF

Hier befinden sich Herbergen zum N#ch-
tigen und Logen zum Handel Treiben, in
denen Ortskundige fur die Vermittlung
von Geschéaftspartnern sorgen.

6..DIE WEINREBE” 1 n dieser vornehmen Loge
wird der Wein der Neuankémmlinge mit
Mitteln versetzt, die sie zu leichtsinnigen
Geschéftsabschlissen verleiten und ihr
Gedéachtnis verschleiern. Die Betreiberin
Lyrona (SPA 8) hangt dem Arznibar-
Kult an und spendet ihre Uberschiisse
dem verborgenen Tempel.

1 .HIER GIBTS ALLES™ 1m gut aufgerdumten
Geschéaftsraum des eloquenten Magiers
Cortiell (ZAU 10) gibt es tatsachlich
nahezu alles - oder es kann beschafft
werden. Der Gilianer verfiigt Uber aus-
gedehnte Kontakte und schafft es den
Hé&ndlern fast immer ihre besten und sel-
tensten (nicht immer legalen) Stiicke aus
den Rippen zu leiern - verlangt aber auch
gesalzene Preise.

B FRIEDNOF Der zasarische Friedhofswarter
Lornatom (MDB 11, Totenkraft, untot)



ist ein fahlgesichtiger Einsiedler, der die
Anlage tadellos instand héalt. Es handelt
sich bei ihm um einen Dieb, der einen Mu-
mienflrsten um einen Immertod beraubte
- neben Schatzen im Wert von ca. 500 GM.
Nun versteckt er sich vor den Haschern
der Schwarzen Geier, die seine Spur be-
reits bis nach Pradnek verfolgt haben.

HANALISATION

Pradnek beistzt eine moderne Kanalisa-
tion, in der sich vor Kurzem eine Sippe
Rattlinge eingenistet und einen unterir-
dischen Kultort des Snarrk”lzz gegrin-
det hat, der auch von manch zwielichti-
gem Gesellen aufgesucht wird (siehe z.B.
D2Go ,\Wie Ratten im Dreck* auf S. 9).

MARKT

9 BURC PRADNEK Tagungsort des Handelsra-
tes und Hauptquartier der Stadtgarde un-
ter Vestwart Taradur (KRI 3). Der dickli-
che Schatten fruherer Vestwarte ist bloRer
Befehlsempfanger des Handelsrats, wofir
er auch reich entlohnt wird. Sein Sohn und
Nachfolger Handur (KRI 6) hingegen ist
ein rechtschaffender Hitzkopf, der zu gern
die Umsténde in Pradnek umkrempeln
wurde - wenn sein Vater nicht wére.

10 VARDS-TEMPEL varos ist Schutzgott der
Stadt und wird von den Hé&ndlern als
Aushangeschild ihrer Rechtschaffenheit
benutzt - doch mit wirklicher Verehrung
haben weder die Lippenbekenntnisse der
Héndler noch die Predigten vom scharf-
zUngigen, karrieristischen Priester Cas-
pius (SPA 8) zu tun, dessen Hauptbestre-
ben es ist, die Tempelkasse zu flllen und
Pradnek zum Zentrum des Varoskults in
den Freien Landen zu machen. Dafur be-
hindert er die Ausbreitung anderer Kulte
(insbesondere Helia) vehement.

11 TAUBERSCHMIED SORROLOX Der narrlandi-
sche Gnom Sorrolox (KRI 5) schmiedet
seine Waffen, Ristungen und Gebrauchs-
gegenstdnde vornehmlich aus Eredarni-
schem Stahl - doch sie haben oft irritieren-
de Nebenwirkungen wie Sprachfahigkeit,
zuféllig eingebette Zauber, positive oder
negative Effekte. Keine Ruckerstattungen.

NEU PRADNEH

Das von der Kaseproduktion dominierte
ehemalige Manufakturdorf hat seit Gene-
rationen seine eigenen Wéachter - scherz-
haft ,Kaseritter“ genannt - und ist fest in
der Hand der Ratsfamilie ,von Pradnek*.

12 KASETURM Die Wachtiirme Neu Pradneks
wurden aufgrund der fehlenden Bedro-
hungen zu Lagerhausern umfunktioniert,
in denen Késelaibe reifen. Der Nordturm
birgt jedoch ein finsteres Geheimnis: Der
gelehrte Turmwéchter Balduin (SPA 4)
nutzt den Késegestank, um den Leichen-

geruch zu uberdecken, den seine Expe-
rimente an durchreisenden Seefahrern
verursachen. Er forscht an den mensch-
lichen Kdrpern, um die Golems des Mas-
kenmuseums (15) zu perfektionieren und
stellt aus den Gesichtern seiner Opfer
neue Masken her, die hervorragend zu
dunklen Verzauberungen taugen.

13 KASEREI PRADNEK Dic Geburtsstatte des

beriihmten Pradneker Késerads ist die
Haupteinnahmequelle des ehrlichen und
sparsamen Ratsmitglieds Deseborg
von Pradnek (KRI 5), die hinter vorge-
haltener Hand auch ,,Késeburg“ genannt
wird, was auch auf ihre resolute Art und
leicht gelbliche Hautfarbe zurickzufih-
ren ist. Ihre Familie griindete zu gorma-
nischer Zeit die Stadt und hat seitdem
den Ké&sehandel der gesamten Region
fest in ihrer Hand. Doch seit einiger Zeit
gehen die Geschéfte schlechter - Kése
verschwindet aus der Késerei und Morde
an Angestellten haufen sich, was der Of-
fentlichkeit vorenthalten wird. Die Ratt-
linge der Kanalisation haben die Kaserei
als Selbstbedienungsladen fir sich ent-
deckt und schrecken bei der néachtlichen
Nahrungsbeschaffung vor nichts zurick.

NORDUFER

Das Nordufer ist Auffangbecken fir alle,
die nach Einbruch der Dunkelheit die
Bricke nicht mehr passieren koénnen,
weshalb es hier viele teure Herbergen
gibt. Die meisten von ihnen gehéren
dem feinsinnigen Ratsmitglied Yanna
Drodenhoft (SPA 7), die im Geheimen
die Fahrleute (5) bei ihrem Vorhaben die
Bricke zu vernichten, unterstutzt.

RATSVIERTEL

In grolRen Villen leben hier die 5 Mitglie-
der des Handelsrates. Das Viertel wird
von 10 eigenen Ehrengardisten (KRI 4)
bewacht, die jedoch schlecht bezahlt und
bestechlich sind.

U VILLA LATHARION Hinter der Fassade der

Empfangsraume befindet sich ein Laby-
rinth der Spiegel, lllusionen, Fallen und
Tauschungen, in dem der Kultvorsteher des
Arznibar-Kults (15), Ratsmitglied Uriel
Latharion (ILL 15, siehe S. 15), lebt. Der
angesehene Elf ist bereits tiber 150 Jahre alt
und seit etwa 50 Jahren Mitglied im Rat. Er
kennt die meisten Geheimnisse der anderen
Ratsmitglieder und weil} diese geschickt
gegeneinander aufzuwiegeln. Er selbst ist
der lachende Dritte und hat mittlerweile ein
beachtliches Vermdégen angehauft, das er in
zwielichtige Forschungen investiert.

15 MASKENMUSEUM Eine der grofiten Attrak-
tionen fur fahrende Handler und Gelehrte
ist das Maskenmuseum, in dem Stlicke aus
den unterschiedlichsten Kulturen prasen-
tiert werden und in groBen Raumen (die

durch zahlreiche Spiegel noch gréRer wir-
ken) mit ausstaffierten Wachspuppen eben
jene Kulturen lebensecht nachgebildet wer-
den. Im Kellergewdlbe befindet sich der ge-
heime Arznibar-Tempel, dem viele Birger
der Stadt angehéren (6, 12, 14). Als Wachen
und Spione fungieren die Puppen, die vom
Kultvorsteher (14) zu unheiligem Leben
verzaubert wurden (Werte wie Lehmgo-
lem mit GK: no, LK 23, Heimlichkeit 111,
87 EP). Fur den Fall einer Entdeckung des
Tempels hat man hier sorgsam Hinweise
auf den Varos-Tempel (10) und dessen Vor-
steher gestreut, die ihn diskreditieren und
den Verdacht auf ihn lenken sollen.

STROMNAGHT

Aus der alten gormanischen Wachstation
ist mittlerweile ein Viertel der Gewerbe-
treibenden geworden. Die meisten Hand-
werker und einfachen Biirger finden sich
hier, zwischen Stadttor und Markt.

16 ALTE WACHSTATION Die nhistorische Wa-

che, aus der der Stadtteil erwachsen ist,
dient heute mit wenig Begeisterung in
fantasievollen Kostiimen als Stadtfihrer.
Die Station selbst ist zu einem Museum
fur Stadtgeschichte und Informations-
zentrum Uber die Geschafte und Han-
delstreffpunkte Pradneks geworden. Fi-
nanziert wird das Ganze vom Vestwart
(9), der begeisterter Historiker und Vor-
steher dieser ,,Historischen Ehrengarde*
ist. Die Gelder stammen in Wirklichkeit
allerdings vom Handelsrat, der den Vest-
wart so gefligig und beschéftigt halt.

11 KLINGENGOLD Die Herberge ist Anlaufstel-
le von Séldnern und Abenteurern - und
immer wieder Ort handfester Auseinan-
dersetzungen, denen die kleine Stadtwa-
che nicht viel entgegenzusetzen hat. In
der Mitte des groRen Schankraums be-
findet sich zudem ein Kampfring, der zu
Demonstrationszwecken genutzt wird,
wenn Handler die ,Ware“ testen oder
Streitigkeiten geklart werden wollen.

18 BERNA-MISSION Der grofRe Holzbau, in

dem sich Betten und Mabhlzeiten fiir die
Armen finden, wird von Bruder Tariak
(HEI 4) betrieben, einem ausgemergelten
Mittfinfziger, der sein Leben komplett
den Armen und Hungernden widmet. Das
geht sogar so weit, dass er die Mission als
Versteck fur Verbrecher und Schleuse fur
in den Baracken dringend benétigte Wa-
ren zur Verfugung stellt. Der kleine Hain
Ostlich des Hauses ist von Obstbdumen
und anderen Nutzpflanzen bewachsen.
Dass er noch nicht eingegangen ist, liegt
an der Dryade Blatterrauschen, die den
Hain bewacht. Das Waldwesen begleitete
den Priester aus gegenseitiger Liebe in die
Stadt, wo sie nun Tag fur Tag weiter ein-
geht. Tariak sieht in seiner volligen Auf-
opferung fur Berna ihr Leid jedoch nicht,
weshalb ihr Schicksal besiegelt scheint.
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HINTERGRUND

Der Rattling-Seuchenpriester Snizzik
verseuchte das Grundwasser der hiesigen
Stadt, indem er einen Kloakengolem er-
schuf, der die Kandle unter der Stadt fur
sein Volk sichern soll. Das Wasser veréatzt
Humanoide bei Kontakt (Golems und
Rattenartige nicht), weshalb sich Durst
und Infektionen ausbreiten. Eine Grup-
pe Kloakenjager ist bereits auf der Suche
nach der Ursache verschollen - nun sollen
die SC die Sache ins Reine bringen.

DIE KANALISATION

Die Kanale sind dunkel, feucht und stin-
ken erbarmlich (1 Erschopfungsschaden/
20 Minuten). Der Schlamm in der Mittel-
rinne veréatzt bei Kontakt mit W20/4 ab-
wehrlosem Schaden pro Runde.

1 TREPPE Der Wartungseingang fir die
Kanalisation fihrt etwa 4 Meter in die
stockfinstere Tiefe, bevor einen Gestank
und atzende Luft einhillen.

DER HLOAKENGOLEN

Wird diese glibbrige Masse aus atzen-
dem Kloakenschlamm vernichtet, er-
scheint sie jedes Mal erneut mit voller
LK, wenn die SC eine Stelle der Karte
mit Golemsymbol passieren.

Er hat die Werte des Wasserelemen-
tars 111 und zusatzlich:

Kletterlaufer

Anfallig: Reinigung statt Feuer - er-
halt durch den Zauber Reinigen PW/2
und durch einen Eimer Seifenwasser
W20/4 abwehrlosen Schaden.

Atzender Leib: Jede Beriihrung ver-
ursacht W20/4 abwehrlosen Schaden.

¢ RATTENHEILIETUN Ein Altar in Form einer

steinernen Rattenklaue hélt eine von Ewi-
gen Kerzen umringte Opferschale fest um-
klammert. In ihr blubbert eine dunkle Brii-
he, inder dutzende Rattenohren, Augenund
Nasen schwimmen. Geisterhaftes Fiepsen
und Quieken im Kopf der Charaktere im
Raum dréngt sie dazu aus der Opferschale
zu trinken (Runde 1: GEI+AU+8. Jede wei-
tere -2). Trinken: IW20 abwehrloser Scha-
den + 1 Erschopfung, der Charakter erhalt
das ,,Mal der Ratte*. Es ermdglicht Kom-
munikation mit Rattenwesen, brandmarkt
jedoch als Diener der Dunkelheit (Rénge in
DdL verfallen, DAD | kommt hinzu). Ratt-
linge erhalten +5 auf Bemerken-Proben fiir
IW20h wenn sie davon trinken.

3 PUNPENRAUM Eine gewaltige, fette Rattenbe-
stie (Seuchenmutter, Werte wie Faulbauch)
verpestet den Boden des mit Rohren und ei-
ner riesigen Pumpe angeftillten Raums, in-
dem sie aus ihrem Wanst alle 2 Runden eine
Riesenratte gebiert (SC x1 sind schon an-
wesend). Zudem lasst das Zischen von Gas
nichts Gutes verheil3en. Die Kreatur wurde
hier von Snizzik als Wachterin platziert und
soll verhindern, dass die Pumpe wieder in
Betrieb genommen wird. Betétigt man den
Hebel am Ende des Raums, nachdem das
Ventilratsel gelost wurde (4), pumpt frisches
Wasser durch die Rohre und 6ffnet die Ge-
heimtiren in die Ruinen. Zudem werden
Schlamm und Kreaturen heraus gespllt,
sodass es von nun an zu keinen Zufallsbe-
gegnungen mehr kommt.

U VENTILRAUM Ein skurriles Rétsel aus Hebeln
und Rohren deutet auf den archaischen
Ursprung des Ventilsystems hin. Mit einer
Rétsel-Probe (GEI+VE+Bildung) versteht
ein Charakter das Hebelparadigma. Mit ei-
ner erfolgr. Bemerken-Probe (GEI+VE+6)
kann er das laute Einrasten der Tunnel-
ventile vernehmen und mithilfe der Hebel
in Einklang bringen - sofern alle Ventile
bereits aufgedreht wurden. Sind beide Pro-
ben erfolgreich, senkt ein uralter Hydrau-
lik-Mechanismus Teile der Wénde in den
Boden (G-Passagen nun offen).

5 KLOAKENJAGER Tir und Schachte sind
von innen verbarrikadiert. Bei Kraftakt-
Proben (KOR+ST) oder wenn laut gerufen
wird, meldet sich der Rattenfanger. Er
hat sich vor Stunden mit dem letzten ver-
bleibenen Kloakenjager auf der Flucht vor
dem Golem eingesperrt. Der Jager liegt
im Delirium auf einem Feldbett. Der Rat-
tenfanger wird die Barrikade aus Angst
nicht 6ffnen, die Schéchte fir einen kurzen

Jedes Mal, wenn die SC den Eingang
eines Rohrs passieren, kommt es mit
PW:5 zu einer Zufallsbegegnung. Die
Rohre sind breit genug, dass sich Kre-
aturen, die héchstens Klein sind, un-
gehindert bewegen kdnnen. Normal
groRe Kreaturen bekommen -8 auf alle
Proben und kénnen lediglich kriechen
(Bewegung/2), ab Grof ist ein Passieren
unmdoglich. Jede Runde in einem Rohr
erhalt man W20/4 nicht abwehrbaren
Séureschaden.

BEGEGNUNGEN IN DEN KANRLEN
We0 | BEGEGNUNG PW-5/ROHR

1-2 Rohrspulung: Ein SC wird in
das Rohr gesaugt und an ei-
nem zufélligen anderen Ende
wieder ausgespuckt, wenn ihm
nicht AGI+BE-4 gelingt. So
oder so erhélt er 1IW20/4 ab-
wehrlosen Schaden.

3-10 | Kloakenschlamm spritzt in 3m
Radius aus dem Loch (3-5=At-
zend (IW20/4  abwehrloser
Schaden), 6-7=Rutschig (Pat-
zerwahrscheinlichkeit +5%
bis zur Reinigung, kumulativ),
8-10=Stinkend (KOR+HA+Gift
Trotzen, sonst -2 aufalle Proben
fur eine Stunde, kumulativ))

11-13 | Gas entweicht in 3m Radius. Ex-

plosionsgefahr! (siehe Symbol)

Blobs (SC-1 kleine Kloaken-
blobs, 1 groBer Kloakenblob
[Werte wie Wasserelementar 1/
11, mit denselben Werte-Ande-
rungen wie der Kloakengolem])

Ratten (16-17=Rattenschwarm
SW: W20+5, 18= SCx2 Riesen-
ratten, 19-20= SCx1 erfahrene
Rattlingspéher (siehe S.8))

14-15

16-20

Moment jedoch schon. Schaffen es die SC
die beiden zu Uberzeugen gemeinsam zu
fliehen (GEI+AU+Talente), iibergeben die
beiden den SC ihre Ausristung, sobald sie
am Ausgang (1) ankommen: darunter den
Mopp der Gerechtigkeit (Kampfstab+2,
»Reinigen” eingebettet), zwei Kréutermas-
ken (+6 auf Ubelkeits-Proben fiir 1W20h),
zwei Giftbann-Tranke sowie einen vollen
Beutel Heilkrauter (20 Stk). Der Ratten-
féanger weil3, dass die Tunnel einen uralten
Hydraulik-Mechanismus besitzen und das




wohl irgendwas mit den Ventilen zu tun hat
(einmalig +4 auf Ratsel-Probe in Raum 4).

6 LEICHEN Hier liegt jeweils einer der beiden
getoteten Kloakenjager. Sie sind vollig ver-
atzt und lassen sich nicht wiederbeleben.
Allerdings lasst sich von ihrer Ausrustung
noch etwas verwenden: A) Flegel+1 ,,Ratten-
tod“ (Ratten zerschmettern 11 (siehe Untote
zerschmettern)), Heiltrank, Giftbanntrank,
75 GM, 80 SM. B) Helm+1, Seife, 3 Schrift-
rollen: Reinigen, 86 GM, 20 SM.

Die Kanalisation schlielt an uralte Rui-
nen an, die seit kurzem von einem Ratt-
lings-Klan bezogen wurden, nachdem sie
sie durch Manipulation des Pumpensys-
tems groBtenteils vom Schlamm befreit
haben, unter dem sie begraben lagen.

1 DER OBDACHLOSE 1m Ruinengerdll lebt hier
ein omindser Obdachloser. Wochenlang
trank er aus der Opferschale (s. 2), woraufhin
ihn ein Teil von Snark‘lzz héchstpersonlich
beseelte. Durch die Augen des Obdachlosen
observiert der Rattengott Snizziks Aktivi-
téten. Nachdem Snizzik aus unnétiger Gier
den Beseelten im Schlaf (um einen wertlo-
sen Anhénger) berauben lief3, ist Snark‘lzz
jedoch seinem Jiinger nicht mehr wohige-

KARTENSYMBOLE

Golem: Der Golem taucht auf
(siehe ,,.Der Kloakengolem®)

Ventil: Mit Kraftakt (Aktion)
aufzudrehen, siehe (4).

Geheimtur: Offnet sich erst
nachdem die Pumpe wieder
lauft (3), Ausnahme: (9).

af @S

Explosionsgefahr: Bei Funken
oder Feuer (Schlagen-Patzer oder
16-20 bei Feuerzauber oder Fa-
ckel) kommt es einmalig zu einer
Explosion: PW:25 abwehrbarer
Schaden im markierten Bereich)

\T4
‘_;_:

Rutschgefahr: Zu Beginn jeder
Runde AGI+BE+4, sonst stlirzt
man in die Rinne, die dtzendes
Wasser enthalt (siehe unten)

§S|

Atzend: Kontakt mit dem
Wasser verursacht W20/4 ab-

wehrlosen Schaden/Runde.

sonnen: Er wird den SC wertvolle Informa-
tionen preisgeben: wie sie 8 nach 10 unter-
tauchen kdnnen, wo die Geheimtiiren liegen
und wie man den Kloakengolem endgultig
bezwingt. Versuchen die SC dem Obdachlo-
sen seinen Anhanger zurtck zu geben, wird
er sich an die SC nicht erinnern kénnen und
wie ausgewechselt wirken. Snark‘lzz Besee-
lung endet. In den Kdpfen der SC meldet er
sich mit fiepsendem, rauem Freiwort ein
letztes Mal: ,Ehrenlose Jinger verdienen
nur den Tod als Beute.”

8 GEFLUTETE KAMMER Der Boden dieser Kammer
ist weggebrochen, sodass sich das darunter
liegende Geschoss komplett mit dem &atzen-
den Schlamm der Kloaken angefiillt hat, der
so dickfliissig ist, dass man nur Laufen/2 m
pro Runde schwimmen kann (DS S. 93). Die
Offnung zu (9) befindet sich unter Wasser
und ist nur tauchend (auch unfreiwillig) mit
einer Bemerken-Probe -2 zu entdecken.

9 VERSTECKTES LAGER Durch eine enge Tun-
nel6ffnung, die mit einer Speerfalle ge-
sichert ist (TW:2, PW:20, bei Schaden
héngt man in Widerhaken unter Wasser
fest, bis AGI+ST gelingt (Aktion)), gelangt
man in einen bis obenhin vollgestopften
Raum. Hier lagert der Rattenklan seine
grofiten Schatze - was durch die Augen
eines Menschen auch unglaublicher Mull
sein kann. BT: 10B, 5C, 5D, 5T, 3G, 5Z.

10 VERSAMMLUNCSRAUM Hier bereitet sich
gerade Snizziks Klan auf einen erneuten
Beutezug an die Oberflache vor: Huust-
krazz der Giftzauberer meditiert kniend
im verseuchten Tiumpel, wahrend Grob-
hauzz der Kriegshauptling fanf seiner
Rattlinge (erfahren) mit fiepsenden Lau-
ten und groben Gesten Anweisungen gibt.

T NEST 10 wehrlose Rattlings-Weibchen
schlafen, briten und hiten hier 1IW20

Baby-Rattlinge und Rattlingskinder. Sie
werden am Eingang von 2 Rattlings-
Ménnchen bewacht. Unter dicken Stroh-
lagen haben hier einige der Weibchen
heimlich Beute gelagert (10Rat10; 2G).

12 SNIZZIKS GEMACHER Snizzik (heroischer
Seuchenpriester mit Zauberstab: Blen-
den, Schutzring+2, Knochenkette (Flink
1) und Spruchrolle: Kettenblitz) medi-
tiert tief vor einem Snark‘lzz Gétzenbild.
Bei Kampflirm wird er aus der Medita-
tion erwachen und den Kloakengolem
beschworen (Bewegung von 12 nach
10 Uber Tumpel moglich) - wenn dieser
aus dem Sauretimpel entsteht, erhélt er
zusétzlich die Fahigkeit ,,O0dem: Séure*
(siehe Drache). An einer Wand steht ein
mit Giftnadeln gesicherter Ritualaltar
(Gift-Trotzen, sonst IW20Rd. lang 1 Aus-
dauerschaden). Auf ihm in einem kleinen
Heptagram eine Plastik aus trockener
Kloakenmasse. Wird sie zerschlagen,
kann sich der Kloakengolem nicht mehr
regenerieren.

Um das Gotzenbild liegt die Beute der
letzten Monate: 556 GM, 812 SM, 1226
KM, ein kleines Holzschiff (Geisterbote),
Trickserkarten (Zaubertrick eingebettet),
schwere Armbrust+l (Verletzen 1), der
Dolch ,Aderschlitz* (GRW, S. 98), BW
5B:20, 5C:15, 5D:15, 10T, 8Z, wertlose Le-
derkette (7).

EP: 1 pro Raum, besiegte Gegner EP/
SC, je aufgedrehtem Ventil: 10 EP, das
Ventilratsel 16sen: 30 EP, die Pumpe
anschalten: 30 EP, aus dem Rattenbe-
cken (2) trinken: 30 EP, Kloakenjager &
Ratenfanger retten: 30 EP, je gefunde-
ner Geheimtir: 10 EP, dem Obdachlo-
sen das Amulett zurickbringen: 50 EP,
fur das Abenteuer: 100 EP.
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13 HERAUSFORDERUNGEN IN DEN GASSEN DER STADT

Die SC gehen gerade eine steil ansteigende
StralBe entlang, als ihnen ein schwer be-
ladener, herrenloser Karren mit einer un-
glaublichen Geschwindigkeit entgegenrollt.
Da es keine Seitengassen gibt, kénnen sie
sich entweder hinlegen, sodass der Karren
Uber sie hinwegrollt, oder die Fassade eines
Wohnhauses hinaufklettern (Klettern-Pro-
be -4). Allerdings befinden sich mitten auf
dem Weg, den der Karren herunter kommt,
auch ein kleines Madchen, ihre GroBmutter
und ein junger Herr. Eine Person aus der
Spur zu beférdern, erfordert eine Probe auf
AGI+ST, bei deren Misslingen man vom
Karren erfasst wird und 2W20 Schaden
erhdlt. Wer die alte Frau und ihre Enkelin
rettet, bekommt von der wohlhabenden Fa-
milie 50 GM als Belohnung. Zudem erhalten
sie kostenlose Unterkunft und Verpflegung,
solange sie sich in der Stadt aufhalten. Wird
der junge Herr gerettet, wird zugleich eine
Freundschaft furs Leben geschlossen. Der
Jungling ist Schriftsteller aus &rmlichen
Verhaltnissen. Zum Dank erhalten die SC
einen Goldring, den er von seinem GroR-
vater geerbt hat (Wert: 15 GM), sowie das
Versprechen, auf Lebenszeit beim jungen
Herr zuhause néchtigen zu durfen, wann
immer sie in die Stadt kommen. AuRerdem
wird der Schriftsteller beim Abschied die
SC bitten Werbung fiir seine Biicher zu ma-
chen. Je mehr die SC fir ihn werben, desto
wohlhabender wird der Schriftsteller beim
néchsten Besuch sein.

DER DOPPELTE PATER

Die SC werden in einer dunklen Gasse vom
greisen Pater Baltsar mit angstverzerrtem
Gesicht aus den Schatten heraus angespro-
chen und vor drohendem Unheil gewarnt.
Nach kurzem Gespréch stellt sich allerdings
heraus, dass er ratlos und verwirrt ist: Er
weiB weder, wo er sich befindet, noch, wie
er dorthin gekommen ist. Bei der erstbes-
ten Gelegenheit stiehlt er sich heimlich da-
von. Einige Zeit spéater treffen die Helden
wieder auf ihn - diesmal allerdings wirkt
er vollig klar und halt eine rhetorisch bril-
lante Brandrede auf dem Marktplatz. Er
warnt vor den dunklen Machenschaften ei-
ner Hexe, die hier ihr Unwesen treiben soll.
Da es bereits spatabends ist, will er ihren
Namen allerdings erst am néchsten Tag be-
kannt geben, damit im Tageslicht Jagd auf

sie gemacht werden kann. Er schlagt das
Angebot eines Wirts aus, kostenlos bei ihm
zu Ubernachten und verbringt die Nacht
auf eigenen Wunsch in einem Heuschober.
Als er am néchsten Tag spurlos verschwun-
den ist, vermuten die aufgebrachten und
verangstigten Einwohner sofort, dass die
Hexe dahinter steckt - und wer, wenn nicht
die Sippe von Vagabunden, die hier ihre
Dienste als Scherenschleifer, Kesselflicker
und Besenbinder anbieten, beherbergt sie
wohl? Wenn die Helden den erneut verwirr-
ten und verirrten Pater nicht schnell genug
finden, wird ein Blutbad an Unschuldigen
stattfinden.

DER VERTROCKNETE BRUNNEN

Die Charaktere werden Zeugen eines grofien
Aufruhrs. Durch kurze Nachfragen istzu er-
fahren, dass einer der tiefsten und wichtigs-
ten Brunnen der Stadt pl6tzlich kein Wasser
mehr gibt. Bereits mehrere Manner, die sich
in den Schacht hinabliefen, um nach dem
Rechten zu sehen, sind nicht mehr zuriick-
gekehrt. SchlieBlich erscheint die Stadtwa-
che, um den entstandenen Tumult aufzuld-
sen. Ein Herold verklindet, dass der Stadtrat
eine hohe Belohnung fur denjenigen ausge-
lobte, der die Ursache fiir das Versiegen des
Brunnens und das Verschwinden der Méan-
ner aufdeckt. Tief unten im Brunnenschacht
stoRBen die SC auf einen frisch gegrabenen
Gang, in dem einige Steinstatuen in verzerr-
ten Posen stehen. Es stellt sich heraus, dass
sich ein Basilisk (GRW S. 107) in den Brun-
nen grub und somit das Wasser zum Ver-
siegen brachte. Das Untier muss erlegt und
das Loch geschlossen werden, damit erneut
nach Wasser gebohrt werden kann.

DIE FRAU DES STADTGARDISTEN

Eine der ortlichen Stadtwachen bittet die
SC um Hilfe: Seine Frau liegt seit Tagen
im Fieberdelirium, doch leider lasst es sein
Dienstplan nicht zu, dass er die nétigen Er-
ledigungen macht. Er handigt den SC eine
Liste mit Krautern und Trénken aus und
bietet ihnen das Schwert seines Grof3va-
ters (mag. Langschwert +1) sowie seinen
Wochensold von 12 SM als Entschéadigung
an - mehr kann er leider nicht aufbringen.
Bei den Trénken handelt es sich um zwei
Heiltrénke, die problemlos in jedem grofie-
ren Tempel zu erwerben sind. Die Kréuter
erhalten sie nur bei Kar's Krauter und Kon-

desate. Willhelm Kar ist ein begabter Alche-
mist, allerdings kein Menschenfreund - er
fordert 50 GM fir die geforderten Krauter.
Er lasst sich aber auf 40 GM herunterhan-
deln (Feilschen-Probe -2), wobei entweder
ein Flirt gut gebauter weiblicher SC (Flirten-
Probe +4: Bonus von +4 auf Feilschen) oder
Erpressung (+2 auf Feilschen) helfen kénn-
ten.

DIE RULTISTEN-FENDE

Als die SC spéatnachts - wie immer sturz-
betrunken - aus ihrer Lieblingstaverne
taumeln, werden sie durch Kampfgerau-
sche in eine dunkle Seitengasse gelockt.
Hier werden sie Zeugen eines erbitter-
ten Kampfs auf Leben und Tod zwischen
menschlichen Snarrk‘lzz-Kultisten und
Rattling-Kultisten (Anzahl und Stufe bei-
der Gruppen entsprechen denen der SC).
Falls die SC sich auf eine Seite schlagen,
erfahren sie am néachsten Morgen, als sie
unerwarteten Besuch von der Stadtwa-
che erhalten, dass sie just die Kultisten
unterstitzten, die auf Seite der Dunkel-
heit stehen ...

DIE SCHAUSTEMLER

Die Charaktere begegnen auf dem Weg in
die nachste Stadt einem Trupp von angebli-
chen Schaustellern, die angeben, Uberfallen
worden zu sein. Sie bitten die SC mit ihnen
weiterreisen zu dirfen, damit ihnen so et-
was nicht nochmals passiert. In der ersten
Nacht werden die Schausteller allerdings
ihrerseites versuchen, die Helden auszu-
rauben, nachdem sie ihnen Schlafmittel
in ihre Getrénke gemischt haben. Falls die
SC die Tauschung nicht rechtzeitig bemer-
ken (Bemerken-Probe -2) oder dem Gift
widerstehen (Gift Trotzen -6), mussen sie
die fahrenden Réuber in die néchste Stadt
verfolgen, wo sie untergetaucht sind. Die
Diebe sind hier keine Unbekannten - zahl-
reiche ahnliche Delikte liegen der Wache
vor, jedoch konnten sie noch nicht dingfest
gemacht werden.

EINE FRAGE DES GESCHMACKS

Sobald sich die SC in der Stadt einen
Namen gemacht haben wird sich Tobber
Sauerbrot, ein Halbling-Braumeister,
an die SC wenden. Er ist mit seiner An-



stellung in der Brauerei Sturmbart un-
zufrieden und bittet die Helden ein 5 L
Fass mit der neusten Bierkreation, dem
Sturmbrauer-Herben, zur Konkurrenz
zu schaffen. Wilburd Emmerich von der
konkurrierenden Brauerei Barenbrau
wird den Helden sofort 50 GM fir das
Fass geben. AuRerdem wird er sie bitten,
Tobber eine Fenstanstellung bei Béaren-
bréu anzubieten, wenn er das Rezept fur
das Sturmbrauer-Herbe mitgehen l&sst.
Dusaro Sturmbart, Zwerg und Besitzer
der Sturmbart Brauerei, wird 100 GM
bezahlen, wenn die Helden ihm vom
Treiben seines Mitarbeiters Tobber be-
richten, und ihm das gestohlene 5 L Fass
zurickbringen.

GASSEN-GOLDZAHN

Ein komischer Halbling, der zu Mittag
inmitten einer belebten Handelsstrale
auf einem Fass sitzt, spricht die SC an.
Er bittet sie ihm bei seinem Problem
zu helfen: Unter dem Fass befindet sich
ndmlich ein massiv goldener Pflaster-
stein (500GM wert). Der Halbling ver-
suchte ihn bereits im Morgengrauen
zu lésen, jedoch vergebens. Da er die
Stelle nicht verlassen kann, sollen die
SC passendes Werkzeug (Spitzhacken,
Schaufeln, MeiRel) beschaffen und ihn
damit bewaffnet am Abend aufsuchen.
Mdogliche Probleme: Anspruch auf den
Gassen-Goldzahn wird die Stadt erhe-
ben. Die Gassenwartung unterliegt der
Handwerkergilde. Den Stein unbemerkt
zu entfernen erfordert Uberredungs-
kinste (GEI+AU+Charme), Feinmotorik
(GEI+GE+Handwerk/Diebeskunst) und
brachiale Gewalt (KOR+ST+Handwerk)
inmitten des durchgehend patrouillerten
Héndlerviertels der Stadt. Der Halbling
bietet bei Hilfe an, den Erlos des Pflaster-
steins 50:50 zu teilen.

PANIK AUF DEM MARKT

Urplétzlich gellen +Schreie durch die Stra-
Ren und die Wache macht mobil. Auf dem
gut besuchten Marktplatz sind die Ausstel-
lungsstticke eines fahrenden Bestiariums
entkommen: Ein Eulerich (GRW, S.112)
und eine Monsterspinne (GRW, S.117) ma-
chen wahllos Jagd auf die Burger der Stadt.
Der Hauptmann der Garde brullt eine Be-
lohnung von 30 GM fir jede tote oder ge-
fangene Bestie heraus. Von dem Betreiber
des Bestiariums fehlt nach dem Tumult
jede Spur; in Wirklichkeit handelte es sich
bei ihm namlich um ,,Boslaf die Faust®, ei-
nen Gauner, der den Tumult genutzt hat,
um seine Kumpanen aus den Kerkern der
Wache zu befreien. Als die Garde sich des
Tricks bewusst wird, setzt sie ein Kopfgeld
auf Boslaf und seine Manner aus: 50 GM

fur den Anfihrer (Séldner Anfiihrer (RvC
S. 46)), 10 fur jeden seiner 6 Getreuen (je 3
Strauchdiebe und Wegelagerer, RvC S. 48).
lhre Spuren kénnen mit einer Probe auf
Spuren Lesen bis zu einer verlassenen Bara-
cke im Elendsviertel verfolgt werden, wo die
Réauber ihren Siegestrunk abhalten.

SGHWERE GEBURT

Irgendwo in einer dunklen Gasse stol-
pern die SC regelrecht Uber den Kérper
einer elfischen Frau. Die klaffende Wun-
de an ihrem Bauch war offensichtlich
die Todesursache. Doch schauen sich
die SC die Frau genauer an (Bemerken-
Probe) stellt man fest, dass die Wunden
von Innen heraus entstanden. Suchen
die SC erfolgreich weiter nach Hinwei-
sen (Suchen-Probe) so finden sie kleine
FuBspuren, die direkt vom Bauch der
Frau wegfiilhren. Wenn man alle Fakten
zusammenzahlt, kénnte man schlussfol-
gern, dass drei kleine Kreaturen aus der
armen Frau herausgebrochen sind und
in einer dunklen Seitengasse verschwan-
den. Folgen die SC den Spuren, so enden
diese an einer dunklen Kohleluke, die
in einen verlassenen Keller fuhrt. Dort
haust 1 Blutbauchspinne je SC (Werte wie
Monsterspinne (GRW. 117) und Kleine
Monsterspinne (GRW. 128)). Sollte einer
der SC ohnméchtig werden, versucht eine
Spinne ihre Brut einpflanzen. Wird die
Spinne nicht innerhalb von 1W20 Run-
den entfernt, ist das Opfer infiziert. Thre
Brut schlipft dann nach 1W20 Wochen
aus dem Bauch des Opfers (todlich). Eine
Heilung des Wirtes ist nur durch den
Zauber Allheilung méglich.

TENTAKEL DES TODES

Eine Hafenstadt wird des nachts von einem
verheerenden Unwetter heimgesucht: Ein
heftiger Sturm und hohe Flutwellen zersto-
ren Hauser im Hafengebiet und einige vor
Anker liegende Schiffe. Wie durch ein Wun-
der bleibt die Herberge der SC verschont. Als
sie sich am néchsten Morgen ein Bild von
den Verwistungen machen wollen, erhebt
sich plétzlich lauter La&rm im Hafenbecken.
Er stammt von zahlreichen Tentakeln, die
wild aus dem Wasser peitschen. Offenbar
wurde durch die gewaltigen Wellen der ver-
gangenen Nacht ein Riesenkraken (GRW,
S.120) in das Hafenbecken gesplilt, der nun
dort wiitet. Es liegt an den SC, den Bewoh-
nern beim Vertreiben oder Toéten des Un-
tiers zu helfen: Erfolgreiche Wissen-Proben
liefern Hinweise auf mogliche Schwachstel-
len in einem Kampf. Der Kraken kann von
Land oder von den verbliebenen Schiffen
aus nur mit Schusswaffen angegriffen wer-
den, ansonsten muss man sich ihm zu-
erst mit Ruderbooten néhern (Proben auf

AGI+ST). Andere Mdglichkeiten sind, den
Kraken mittels eines geeigneten Kdders aus
dem Hafen zu locken (Proben: Wissen,
Boot fahren) oder mittels einer fur ihn
aversiven Substanz zu vertreiben (Pro-
ben: Wissen, Alchemie).

VERWECHSLUNGSGEFAHR

Die Bewohner der Stadt, in die die SC gerade
kommen, reagieren ausgesprochen feind-
lich und kurz angebunden auf die Charak-
tere. Darauf angesprochen werden sie einen
der SC der abenteuerlichsten Gaunereien
beschuldigen, die er in den letzten Tagen
hier begangen haben soll. Je nach Verhand-
lungskiinsten der Helden (Verstéandigen-
Probe-2) geht die Sache glimpflich fiir sie
aus oder sie werden gar bis vor den Rich-
ter gefihrt, wo sie sich erklaren mussen
(GEI+VE), um nicht weggesperrt zu werden.
Anscheinend hat einer der Charaktere einen
Doppelganger (Dieb, RvC, S. 44), der sich
nicht unbedingt beliebt gemacht hat - bis sie
ihn gefunden und gestellt haben, betrach-
tet man sie mit groBtem Argwohn und alle
Waren kosten sie das Doppelte - sofern ih-
nen Uberhaupt etwas verkauft wird (jeweils
PW:5). Um den Dieb zu finden, miissen die
SC sich im Untergrund der Stadt umhdren
(GEI+AU+passende Talente). Er ist in einer
schmierigen Herberge untergetaucht, wo er
seine Beute zahlt: 141 GM, 173 SM, 239 KM,
BT:10D.

WARENWERTE

Die SC werden regelrecht umgerannt, als
ein drahtiger Mann auf der Flucht vor dem
Gesetz an ihnen vorbeihechtet. Ob sie der
Garde helfen und ihrerseits die Verfolgung
aufnehmen (Laufen: 8) oder nicht: Mit ei-
ner erfolgreichen Probe auf Wahrnehmung
bemerken sie als einzige, dass der Fluchti-
ge etwas in ein am Straflenrand stehendes
Fass wirft. Bergen die Helden das Stiick vor
Ablauf von 8 Stunden (bis dahin hat der
Dieb es selbst geborgen) unauffallig, halten
sie den Siegelring einer der wohlhabendsten
Héndlerfamilien der Stadt in der Hand (die-
ser Fakt ist stadtbekannt). Die Familie wird
einen Finderlohn von 50 GM aussetzen +
150 GM, sollte der Dieb gefasst werden. Bei
einem Hehler ware der Ring etwa 500 GM
wert. Die Mdglichkeiten, die eine Nutzung
des Rings zum Félschen von Kaufvertragen
und Urkunden bietet, sind nicht abzuschat-
zen, weswegen sich ehrlose Helden auch
dazu entschliefen kénnten, den Ring zu
behalten. Den Dieb zu fassen gestaltet sich
nicht ganz einfach: Sollten sie ihn gleich am
Anfang einholen, wird er ihnen den Ring
im Tausch fur sein Leben und seine Freiheit
anbieten. AuRerdem kénnen sie ihn spéater
an jedem Markttag in dieser Stadt, bei einer
19-20 auf dem W20, erneut entdecken.
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SGHNAPPT SIE EUCH!

VERFOLGUNGSJAGDEN IN DER STADT

Gie Situation kennen Viele: Mit Ietzte\r
Kraft entkommen die SC ihren Gegnern
- oder andersherum - und verlassen die
Battlemat, um zu fliichten. Doch was
nun? Ein paar vergleichende Wirfe auf
AGI+BE? Einfach den Laufen-Wert ver-
gleichen? Handwedeln? Damit ihr span-
nende Verfolgungsjagden inszenieren
kénnt, ohne die Werte der SC véllig aus
dem Blick zu verlieren und allzu viel aus
dem Bauch heraus zu entscheiden, ha-
ben wir euch einen Regelsatz erstellt, mit
dem ihr halsbrecherische Jagden durch
die Gassen der Stadte oder - mit ein paar
kleinen Anpassungen - tberall auf Caera

durchsfiihren konnt.

o J

ABLAUF DER JAED

Die Jagd geht Uiber 5 Bereiche + Ziel-
bereich und endet, wenn der Verfolgte
das Ziel erreicht, mindestens 3 Bereiche
Vorsprung hat oder festgesetzt bzw. au-
Rer Gefecht gesetzt wird. Der Verfolgte
startet mit einem Bereich Vorsprung

(situationsbedingt anzupassen). Sollten
die Spieler den Gegner uberholen und
erst am Zielgebiet stellen, erfolgt auto-
matisch ein Kampf (Spieler, die noch in
irgendwelchen Abschnitten stecken mus-
sen ab jetzt ihre normalen Aktionen zum
Fortkommen in den néchsten Bereich
verwenden). Zum Festsetzen siehe Akti-
onen.

1. VERFOLGUNGSWURF

®* Probe: (2 x Laufen +Schnelle Reflexe):
(zahlt nicht als Aktion)

® Erfolg: Kann agieren und sich ggf. ei-

nen Bereich bewegen.

Misserfolg: Kann agieren, aber sich

nicht bewegen.

Immersieg: Kann agieren und sich

ggf. 2 Bereiche bewegen.

Patzer: Kann nicht agieren und sich

nicht bewegen.

* Aktionen: Man kann nur gegen die-
jenigen handeln, die ein schlechteres
Ergebnis beim Verfolgungswurf erzielt
haben, als man selbst. Immersiege
handeln immer, Patzer nie.

HINDERNISTABELLE: STADT
We0 | HINDERNIS HINDERNIS-PROBE
1 | Kopfsteinpflas. | FuRspuren sehen oder Springen
2 | Holzgerist Klettern oder Héhenangst tGiberwinden (GEI+VE)
3 | Sackgasse verborgene Tiir finden oder Klettern
4 | Aufgebr. Mob | Verbergen oder Autoritat vortéduschen (GEI+AU)
5 | GroRkiche Ausweichen oder Hitze widerstehen (KOR+HA)
6 | Kanalisation Gestank trotzen (KOR+HA) oder Springen
7 | Verschl. Tar Tur eintreten (Kraftakt) oder Schloss 6ffnen
8 | Abfallhaufen Durchwaten (Kraftakt) oder Balancieren (AGI+GE)
9 | Balkon Springen oder an Zierpflanzen klettern
10 | Mauer Klettern oder Bruchstelle entdecken
11 | Alchemieladen | Dampfen widerstehen (KOR+HA) oder Apparaten ausweichen
12 | Tempel Rolle vortdauschen (GEI+AU) oder tiber Boden schlittern (AGI+GE)
13 | Baustelle Sandkuhle bemerken oder Bretterstapel Uberwinden (Springen)
14 | Spelunke Einschiichtern (GEI+AU) oder Weg bahnen (Kraftakt)
15 | Stadtwache Verbergen oder Ablenken (GEI+AU)
16 | Wachturm Steile Treppe (AGI+ST) oder H6henangst Uberwinden (GEI+VE)
17 | Bibliothek Bucherstapel ausweichen oder Hinterausgang entdecken
18 | Prozession Weg bahnen (Kraftakt) oder Liicke finden (Bemerken)
19 | Anwesen Schleichen oder Rolle vortauschen (GEI+AU)
20 | Marktplatz Ausweichen oder Uberblick behalten (Bemerken)

¢. HINDERNISWURF

Z&hlt nicht als Aktion. In jedem Bereich
erwartet sowohl die Verfolger als auch
den Verfolgten ein Hindernis (passende
Tabelle). Die Hindernis-Probe muss be-
standen werden, bevor ein Bereich ver-
lassen werden kann und kann als Aktion
wiederholt werden. Ein einmal Giberwun-
denes Hindernis gilt auch in den Folge-
runden als Gberwunden.

N
| AKTIONEN IN DER VERFOLEUNE |
_
HINDERNISSE: AIs Aktion kann der Verfolgte
einen zuséatzlichen Verfolgungswurf ab-
legen. Bei Gelingen darf er ein zuséatzli-
ches Ergebnis der Hindernis-Tabelle aus-

suchen, das seine Verfolger im néchsten
Bereich Gberwinden mussen.

VERSTECKEN: Der Verfolgte kann sich ver-
stecken, sollte kein Verfolger im selben
oder im Nachbarbereich sein. Sein Ver-
stecken erhélt ein Bonus von +5 je zu-
satzlichem Bereich Unterschied.

RTTACKIEREN: Der Verfolgte kann ebenso
wie die Verfolger mit den genannten Ab-
zligen angreifen.

HINDERNIS WIEDERHOLEN: Ais Aktion kann
versucht werden, die Hindernis-Probe zu
wiederholen.

FESTSETZEN: um einen Gegner festzusetzen
muss man sich im selben Bereich befinden
und eine vergleichende Probe AGI+ST ge-
gen das Ziel bestehen. Gelingt die Probe,
verliert das Ziel seine komplette nachste
Handlung, kann in der darauf folgenden
Runde aber erneut versuchen sich zu be-
freien. Misslingt auch diese Probe, gilt die
Verfolgungsjagd als beendet. Ebenfalls,
wenn sich 2+ Verfolger im selben Bereich
wie ein festgesetztes Ziel befinden.

ENTFERNUNGS-ABZUGE

Abzige fir Aktionen wie Fernkampf oder

-zauber (oder andere kreative Aktionen)

durch Entfernung:

® 2 Bereiche: -6)

® 1 Bereich: -3

¢ Selber Bereich: 0. einziger Bereich
in dem Geistmanipulationszauber und
Nahkampfangriffe eingesetzt werden
kénnen.
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APOTHERARIUS

Der Apothekarius ist ein geschulter Fach-
mann im Umgang mit Heilkrdutern und
Alchemika, die er zur Unterstiitzung sei-
ner Kameraden anwenden kann.

VORAUSSETZUNGEN
Heiler der Stufe 10+

TRLENTE
Alchemie 10 (X)
Bildung 10 (VI11)
Einbetten 10 (X)
Einstecker 12 (V)
Glickspilz 10 (V)

In Deckung 12 (V)
Krauerexperte 10 (111)*
Méchtige Tranke 16 (111)*
Runenkunde 10 (X)
Schnelles Brauen 12 (111)*
Trank-Kombination 14 (111)*
Zauberwasser 10 (I111)*

KRAUEREXPERTE

APO 10 (I11)

Der Charakter erhélt einen Bonus von
+1 pro Talentrang auf seine Proben zum
Finden von Krautern. Nach dem Krauter-
suchen darf er zudem einmal pro Talen-
trang und Tag einen Wirfelwurf wieder-
holen, um vielleicht doch andere Krauter
zu finden. Er kann sich aussuchen, ob er
das neue oder das alte Ergebnis wahlt.

MACHTIGE TRANKE

APO 16 (111)

Dem Charakter ist es mdglich, die Wirkun-
geneiner Anzahlvon gleichartigen Tranken
in Hohe des Talentrangs +1 in einem Méach-
tigen Trank aufzuaddieren. Hierfir flhrt
er eine normale Tranke Brauen-Probe mit
den zusammenzufiihrenden Tranken (kei-
ne Machtigen Tranke oder Trank-Kombi-
nationen) als Zutaten aus (S.101), bei deren
Misslingen die Tranke verdorben sind.

SCHNELLES BRAUEN

APO 12 (111)

Der Charakter kann einmal pro Tag pro Ta-
lentrang die Brauzeit eines beliebigen Tran-
kes statt Tagen in Stunden berechnen.

TRANK-KOMBINATION

APO 14 (111)

Dem Charakter ist es moglich, die Wir-
kungen einer Anzahl von verschiedenar-

tigen Trédnken in Héhe des Talentrangs
+1 in einer Trank-Kombination aufzu-
addieren. Hierfur fuhrt er eine normale
Tranke Brauen-Probe mit den zu kom-
binierenden Tranken (keine Méachtigen
Tréanke oder Trank-Kombinationen) als
Zutaten aus (S.101), bei deren Misslingen
die Tranke verdorben sind. Gleiche Tran-
ke stapeln weiterhin keine Effekte.

TRUBERWASSER

APO 10 (I11)

Der Charakter kann einen Trank impro-
visieren (Auswahl DS4 S. 96/97, max. im
Wert von 500GM), indem er seine Zauber-
kraft in ein Behaltnis mit Wasser strémen
lasst, was eine Aktion und eine Tranke-
Brauen-Probe erfordert. Nach doppeltem
Talentrang in Runden wird der impro-
visierte Trank jedoch wieder zu Wasser.
Seine Wirkung endet augenblicklich, auch
wenn er bereits getrunken wurde. Hat der
Trank einen finalen Effekt (z.B. Berserker-
trank) tritt er nun in Effekt.

Barden sind Alleskonner, die sich neben
der Macht ihrer Musik auf ihre Ausstrah-
lung, Glick und Gewitztheit verlassen.

VORAUSSETZUNGEN
Spéher der Stufe 10+

TAUBERZUGANG
Barden kdnnen Zaubererspriiche wirken.
Die Spruchzugangsstufen entsprechen
denen des Zauberers +9.

TRLENTE
Abklingen 10(111)
Bardenlieder 10(111)*
Charmant 10(V)
Gluckspilz 10(V)
Instrument 10(V)
Instrumentbindung 12(111)*
Klangexplosion 14(111)*
Kann ich mal vorbei? 14(111)
Manipulator 10 (I11)
Schlachtruf 10(V)
Schlitzohr 10(V)
Tiermeister 12(111)
Verspotten 10(V)*
Vertrautenband 12(V)
Vertrauter 10(V)
Wahrnehmung 10(X)
Wechsler 10(111)
Zauber Storen 12(111)*

URBANE HELDENKLASSEN

U NEUE HELDENKLASSEN NIT STADTISCHEM FLAIR

BARDENLIEDER

BAR 10(111)

Einmal pro Rang pro Kampf kann der
Charakter auf einem Instrument ein Bar-
denlied als Aktion anstimmen. Gelingt die
Musizieren-Probe, wirkt das Bardenlied bis
zum Ende des Kampfes auf AU/2 Ziele. Der
Charakter wahlt als Effekt jeweils vor dem
Anstimmen des Liedes zwischen einem
Malus und einem Bonus in Héhe des Talen-
trangs auf einen einzelnen Kampfwert (frei
aussuchen). Mali und Boni durch Barden-
lieder, die sich auf den selben Kampfwert
auswirken, sind nie kumulativ.

INSTRUMENTBINDUNG

BAR 12(111)

Pro Talentrang kann der Charakter einen
seiner Zauber an ein Musikinstrument bin-
den (mehrfach auf dasselbe mdglich), so
dass er nicht zu diesem Zauber wechseln
muss, solange er das Instrument in der
Hand halt. Er erhdlt zudem einen Bonus
von +1 je Talentrang auf das Wirken aller
gebundener Zauber. Wird solch ein Instru-
ment zerstort, konnen die investierten Ta-
lentrange nach Ablauf von W20 Wochen an
ein anderes Instrument gebunden werden.

KLANGEXPLOSION

BAR 14(111)

Einmal pro Kampf kann der Charakter als
Aktion eine ohrenbetaubende Symphonie
des Schmerzes anstimmen und eine Probe
auf Musizieren ablegen, die bei AU/2 Zie-
len abwehrbaren Schaden (jedoch ohne
Panzerung) in Hohe des Probenergebnis-
ses, multipliziert mit dem Talentrang an-
richtet. Taube Gegner und solche, die sich
die Ohren zuhalten (Probe auf AGI+GE,
nachste Aktion verfallt und Waffen fallen
zu Boden) sind immun.

VERSPOTTEN

BAR 10(V)

Einmal pro Kampf pro Talentrang kann
der Charakter ein Ziel (das ihn verstehen
kdnnen muss) als Aktion derart verspot-
ten, dass es ihn in blinder Rage fur eine
Kampfrunde lang anzugreifen versucht.
Dazu muss dem Charakter im Wettstreit
eine Musizieren+Talentrang-Probe gegen
GEI+VE des Ziels gelingen.

TAUBER STOREN
BAR 12 (I11)
Der Charakter versteht es durch stérende
Klénge das Wirken von Zaubern zu verhin-
dern. Einmal pro Kampf pro Talentrang



kann eraugenblicklichund aktionsfreieinen
Wettstreit mit einem Ziel einleiten, das ge-
rade einen Zauber wirken will. Dazu wirfelt
der Charakter eine Musizieren+Talentrang-
Probe gegen die Probe, mit welcher der Zau-
ber gewirkt wurde. Gewinnt der Charakter
den Wettstreit, gilt die Zaubern/Zielzau-
bern-Probe als misslungen und der Zauber
wird nicht ausgefihrt.

Ein Hauptmann hat neben seiner Schulung
mit verschiedenen Waffen auch viel tber
Kampftaktiken gelernt und ist der Lage
eine Gruppe perfekt zu koordinieren.

VORRAUSSETZUNG
Krieger der Stufe 10+

TRLENTE
Druckverband 10 (111)*
glanzendes Vorbild 12 (111)*
Kémpfer 10 (V)
Kampfgruppe 12(111)*
Koordination 16 (I111)*
Reiten 10 (V)
Rundumschlag 16 (I11)
Panzerung zerschmettern 12 (V)
Parade 10 (V)

Pass auf! 10(111)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schlachtruf 10 (111)

DRUCKVERBAND

HAU 10(111)

Einmal pro Talentrang und Kampf kann
der Charakter eine Probe auf GEI+ST+
doppeltem Talentrang ausfiihren und ein
angrenzendes Ziel um das Probenergeb-
nis heilen (Jedes Ziel kann so nur einmal
pro Kampf erfolgreich geheilt werden).
Bei Gelingen erhélt er einen Slayerpunkt,
falls ihr mit dieser Regel spielt.

GLANZENDES VORBILD

HAU 12(111)

Wenn der Charakter einen Feind atta-
ckiert inspiriert er seine Verblndeten.
Jeder Verblindete erhélt +1 pro Talentrang
auf Angriffe gegen das letzte Ziel des Cha-
rakters, bis dieser wieder am Zug ist.

PASS AUF!

HAU 10(111)

Einmal pro Talentrang pro Kampf kann
der Charakter innerhalb von GEI/2 Metern
aktionsfrei angrenzend zu einem Verbiin-
deten laufen, der im Nahkampf angegriffen
wird, und an seiner statt den Schlag auf sich
ziehen (mit Ausweichen kombinierbar).

KOORDINATION
HAU 16(111)
Einmal pro Kampf pro Talentrang kann
der Charakter seine Aktion an einen Ver-
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Heilende Hand ( 1)

blndeten weitergeben, sofern dieser den
Charakter sehen und verstehen kann.

ADJUTANT

HAU 12 (111)

Der Hauptmann rekrutiert einen pflicht-
bewussten und gehorsamen Adjutanten
als NSC-Begleiter (s. DS4 Charakterbo-
gen), dessen Stufe dem Talentrang ent-
spricht. Jeder Talentrang schaltet zudem
einen neuen Adjutanten-Typ frei, aus
denen gewahlt werden kann: | Soldat, 11
Kundschafter, 111 Feldscher. Stirbt ein
Adjutant und wird nicht wiederbelebt,
kann der Hauptmann fruhestens nach
W20 Stunden einen neuen Adjutanten
rekrutieren, muss dabei jedoch keinen
neuen Talentpunkt investieren. Hinweis:
Rollenspiel-Interaktion/Folgen  sollten
im Vorfeld von Gruppe/SL besprochen/
beschlossen werden.

Illusionisten sind magische Schausteller,
die andere mit ihren Zauberkiinsten un-
terhalten und Uberlisten. Diese Trickser
sind Experten darin, Feinde abzulenken
und in die Irre zu fihren.

Vorausetzungen:
Zauberer der Stufe 10+

Talente
Abklingen 10(X)
Belebtes Trugbild 14(V)*
Charmant 10(V)
Gnadiger Zauber 16(111)*

Halluzination 16(V)*
Kann ich mal vorbei? 12(111)
Schlitzohr 12(V)
Sinnestauscher 10(V)*
Spiegeltrick 10(111)*
Verdricken 12(111)
Wahrnehmung 10(X)

SINNESTAUSCHER

ILL 10(V)

Pro Talentrang kann der Charakter ein-
mal pro Tag die Abklingzeit eines der
folgenden Zauber ignorieren: Duftnote,
Trugbild, Versetzte Stimme, Verwand-
lung, Unsichtbarkeit. Zuséatzlich erhélt er
+1 pro Talentrang auf alle oben genann-
ten Zauber.

GNADIGER ZAUBER

ILL 16(111)

Pro Talentrang kann der Charakter ein-
mal pro Tag aktionsfrei einen seiner
Schadenszauber in eine &uBerst Uber-
zeugende lllusion transformieren. An-
statt Lebenskraft abzuziehen, werden die
Ziele fur jeden erlittenen Schadenspunkt
fur 1 Runde gelahmt. Die LAhmung endet
augenblicklich, sobald das Ziel von einem
negativen Effekt Schaden, Blenden 0.4.)
oder aktiver Bertihrung (Wachritteln,
Entwaffnen 0.4.) betroffen wird.

HALLUZINATION

ILL 16(V)

Der Charakter kann aktionsfrei bei Wir-
ken des Zaubers eine Anzahl anderer
Charaktere in Hohe des Talentrangs von
der Wahrnehmung eines Trugbilds oder
anderen lllusionsspruches (z.B. Zauber-
trick, Verwandlung oder Unsichtbarkeit)
ausschlieflen.

BELEBTES TRUGBILD

ILL 14(V)

Die Trugbilder, die der Charakter entste-
hen lasst, werden beweglich: Der Cha-
rakter steuert sein Trugbild aktionsfrei
mit seinen Gedanken (Laufen in Hohe
des doppelten Talentrangs), allerdings
nur solange er es sehen kann - ansonsten
wiederholt es immer nur die letzte Bewe-
gung. Einmal pro Kampf pro Talentrang
kann er zudem aktionsfrei ein bereits be-
stehendes eigenes Trugbild halbstofflich
werden lassen: Es erhélt LK, Schlagen
und Abwehr in H6he des doppelten Ta-
lentrangs+10. Verliert ein belebtes Trug-
bild seine gesamte LK, verschwindet es.

SPIEGELTRICK

ILL 10(1)

Einmal pro Kampf pro Talentrang kann
der Zauberer einem gegen ihn gerichte-
ten schadlichen Effekt aktionsfrei ent-
gehen - anders als beim Ausweichen gilt
der Spiegeltrick jedoch auch gegen Fern-
kampfangriffe und Zielzauber.



VON M+ & SPHRRENWANDERER

SGNMUTZIGE TRICHS

MANDVER FUR DEN EINSATZ IM KAMPF

(Der Kampf in Dungeonslayers ist ein)
fach gehalten und das hat seine Griinde.
Manche Spieler mégen es dennoch, wenn
die Auswirkungen der Handlungen ih-
rer Charaktere, wie das Wegziehen eines
Teppichs, das Schleudern von Sand in
die Augen des Gegners und dergleichen,
nicht jedes Mal neu verhandelt oder vom
SL beschlossen werden miissen; oder sie
lassen sich einfach gerne von weiteren
Kampfoptionen inspirieren. Mit dem
Einsatz von Mandévern kannst du deine
Kampfe variabler gestalten, indem statt
eines Angriffs weitere nutzliche Hand-
lungsptionen hinzukommen. Oder nut-
ze die Mandver als Ideensteinbruch und

\Beispiel fur eigene Aktionen. Y,

MANOVER-EINSATZ

Als Aktion oder fur 2 SP kann ein Mand-
ver durchgefiihrt werden. Bei Erfolg wird
ein Effekt ausgel6st (s.u.) und der An-
wender des Mandvers erhalt 1 SP (wie bei
einem erfolgreichen Angriff). Kreaturen
mit ,,Geistesimmun® kdnnen nicht Ziele
von Mandvern sein, bei denen sie auf GEI
wirfeln. GK:Mandéver kdnnen lediglich
gegen Ziele mit GK gleich oder kleiner
des Anwenders eingesetzt werden. Gegen
KOR und AGI-Manéver kann das Talent
»Ausweichen“ eingesetzt werden.

TALENT: SCHMUTZIGER TRICK

KRI/SPA/ZAW 4 (111), ATT 12 (V), KMO
10 (V), MDB 12 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter ein-
mal pro Kampf einen Mandver-Wurf um
den Wert des geforderten Attributs erho-
hen (als Anwender oder Ziel). Es kénnen
mehrere Talentrange in einem Mandver
vereint werden.

Die folgenden Mandver sind wie folgt auf-
gebaut: Unter dem Namen des Mandvers
stehen die Voraussetzungen und die Pro-
ben, die gewirfelt werden mussen. Links
steht dabei immer die Probe des Aktiven
Parts, rechts die des Verteidigers.

BESTEHLEN

1 Hand frei, AGI+GE vs AGI+BE+5
Bei Erfolg kann ein gerade nicht benutz-

ter Gegenstand des Ziels gestohlen wer-
den (bspw. ein Trank oder Zauberstab
vom Grtel).

KOR+AU vs GEI+HA+5

Bei Erfolg erleidet das Ziel einen Malus
von -5 auf alle Proben in seinem kom-
menden Zug.

ENTWAFFNEN

AGI+GE vs AGI+ST+5+WB/PA

Bei Erfolg wird das Ziel entwaffnet. Hat
der Anwender 1+ Hande frei, kann er ent-
waffnete Gegensténde aktionsfrei Uber-
nehmen, andernfalls fallt der Gegen-
stand (angrenzend vom Ziel) zu Boden.
Die Entwaffnung gilt pro Mandver nur
gegen einen in den Handen gehaltenen
Gegenstand, also bspw. auch fir Schilde
oder Zauberstébe.

PROVOZIEREN

GEI+AU vs GEI+VE+5

Bei Erfolg richtet sich das Ziel 1 Runde
lang zum Anwender aus. Bei Mdglichkeit
greift das Ziel im kommenden Zug den
Anwender an.

TOTSTELLEN

GEI+AU vs GEI+VE+5

Bei Erfolg glaubt das Ziel, der Anwender
sei tot. Es wird sich in seinem kommen-
den Zug einem neuen Ziel zuwenden (im
Kampf), oder den Tod des Anwenders
prufen (Aktion).

GK: FUSSFEGER

KOR+BE vs AGI+BE+5, max. 2 Beine
Bei Erfolg sturzt das Ziel zu Boden.

KOR+ST vs AGI+ST+5

Bei Erfolg wird das Ziel ST/2 Meter (min.
1 Meter) in eine gewilinschte Richtung zu-
riickgestoflen.

GK: IN DIE FRESSE!

KOR+GE vs KOR+HA+5

Faustschlag ins Gesicht oder Wurf von
Sand, Dreck und Ahnlichem. Bei Erfolg
kann das Ziel in seinem kommenden Zug

keinen Zauber wirken, sofern dieser ver-
bale Komponenten voraussetzt

GK: HLAMMERN

2Hande frei, KOR+ST vs KOR+BE+5

Bei Erfolg muss der klammernde Anwen-
der angrenzend zum Ziel stehen bleiben.
Das Ziel kann sich in seinem kommenden
Zug vom Hals abwarts nicht bewegen. Bei
einem Patzer darf der Verteidiger sofort
einen freien Angriff gegen den Angreifer
durchfihren.

FESTSETZEN

AGI+HA vs KOR+BE+5

Bei Erfolg darf sich das Ziel im kommen-
den Zug lediglich angrenzend um den
Anwender bewegen, sonst aber normal
handelnz

NAFURI BEIM PROVOZIEREN



BEGLEITER

VON DEEP IMPACT & SPHRRENWANDERER

GEFOLGSLEUT

HUNDE ALS BEGLEITER DER SC

Im Fanwerk DS-X spielen Hunde eine
groRe Rolle im alltaglichen Spiel - damit
du auch im normalen DS in den Genuss
von Hunden als Begleiter kommst, ha-
ben wir die Regeln vereinfacht und an
Fantasy angepasst.

TALENT: HUNDEFUHRER

alle 1 (111), DRU 10 (V), WDL 10 (V)

Der SC erhalt beim erstmaligen Erwerb
einen Hund als Begleiter, der mit jedem
weiteren Talentrang eine Stufe aufsteigt.
Fur alle anderen Hunde unter Kontrolle
des Hundefuhrers gelten die ganz norma-
len Werte aus dem Basisregelwerk, S. 115.
Je Talentrang erhalten zudem alle Hunde
unter Kommando des Hundeflihrerseinen
Bonus von +1 auf ihre Gehorsamsproben.
Stirbt der tierische Begleiter eines SC,
kann dieser innerhalb von W20 Tagen ein
neues Tier trainieren, dessen Stufe eben-
falls seinem Talentrang entspricht.

| ERSTELLEN EINES HUNDES |

Verteile auf die Attribute 14 Punkte,
auf die Eigenschaften 10 Punkte, und
1 Talentpunkt. Es gelten folgende Be-
schréankungen:

ATTRIBUTE (14 PUNKTE)
KOR AGI GEI
4-8 4-8 1-2

EIGENSCHAFTEN (10 PUNKTE)

ST | HA | BE | GE | VE
0-4 | 0-4 [ 0-4 [ 0-2 | 0-2

AU
0-4

Hunde sind Klein und Vierbeinig, be-
kommen also LK*0,75 und Laufen*1,5.
Sie haben Nachtsicht, Nattrliche Waffen:
Biss (WB+1) und Panzerung: Fell (PA+1).
Zudem bekommt der Hund ein Bonusta-
lent, das je nach Typ anders ausféllt:

BONUSTALENT

m TALENT
Spirhund Wahrnehmung |
Kampfhund Kéampfer I
Hitehund Gehorsam |
Wolf GroRes Tier |

TALENTE

Flink 1 (111)
Gluckspilz 1 (111)
Gehorsam 1 (V)
GrolRles Tier 1 (1)

Heimlichkeit 1 (111)

Jéger 1 (V)

Kampfer 1 (111)
Parade 1 (111)
Schnelle Reflexe 1 (V)
Schwimmen 1 (111)
Standhaft 1 (111)
Wahrnehmung 1 (V)

Aderschlitzer 4 (11)
Ausweichen 4 (11)
Brutaler Hieb 4 (1)
Einstecker 4 (1)
Friedvoller Hieb 4 (11)
Verletzen 4 (11)

GROSSES TIER

Hund 1 (1)

Der Hund ist ein besonders grofies Tier,
besitzt die GroRenkategorie ,normal”
und damit einen LK-Faktor von insge-
samt 1,5. Beachte auch die sich andern-
den Angriffsmodifikationen beziiglich
der GroRe. Nur bei Erschaffung des Hun-
des erlernbar!

GEORSAM

Hund 1 (V)

Pro Talentrang erhalt der Hund einen
Bonus von +2 auf alle Gehorsamswdirfe.
AuBerdem darf er pro Talentrang einen
Trick dazulernen.

TRICKS

Jeder Hund beherrscht eine Anzahl von
Tricks sicher, die seinem GEI+VE ent-
spricht. Fur die Durchfiihrung eines
nicht beherrschten Tricks wird eine Ge-
horsamsprobe fallig.

Verlangt der Hundefuhrer etwas, das
gegen die Instinkte des Tieres verstoRt
(z.B. Angriff auf méachtige Gegner,
Sprung in reiffenden Fluf3, ..), muss
der Hund eine Gehorsamsprobe
(GEI+AU) bestehen. Bei einem Patzer
gehorcht das Tier fur 1 Stunde keinem
Befehl mehr.

E T BISS

TRICKS
EFFERT

Einen geworfenen Ge-
genstand wiederholen.

TRIGH

Apportiere!

Bewache! Verhindere, dass eine
Person oder eine Tier

sich wegbewegt.

Bleib!
Bring!

Bleibe sitzen oder liegen.

Bringe oder hole einen
Gegenstand von/zu einer
anderen Person.

Fass! Greife einen Gegner an.
Bei extremen Gegnern
(Drache, Golem, ...) kann
ein Gehorsamswurf ver-

langt werden.

Unterbrich, was auch im-
mer du gerade tust.

Lass ab!

Pass auf! Halte Wache und schlag
Alarm, sobald sich etwas

nahert.

Still! Verhalte dich vollkom-

men still.

Such! Suche Gegenstand oder
Person (Bemerkenprobe).
Geruch oder Gegenstand

muss bekannt sein.

STUFENAUFSTIEG

Beim Aufstieg in eine neue Stufe (durch
erneuten Erwerb des Talents Hundefiih-
rer) erhalten Hunde 2 Lernpunkte (LP)
und 1 Talentpunkt (TP).

LP-KOSTEN
sT [HA|BE|GE|VE|[AU]|LK]| TP
2l2f2]alal2f1]-

AUSRUSTUNG FUR HUNDE

TYP | ANMERKUNG | DRT | PREIS
Lederhelm PA+1, Wahr-| K 10G
nehmung -2
Lederpanzer | PA+L, Lau- K 25G

fen-1
Stachel- Gehorsam K 5S
wurger +2, Patzer

bei 19-20
Kette/ Leine - D 8K
Stahlkiefer WB+2, GA-1 G 12G




MEIL DEM RATTE

DER RATTENKULT

Zu einer der groBten Plagen Caeras ge-
hort der Kult des Snarrk’lzz. Er ist der
Schutzgott der Rattlinge, doch auch eine
erschreckend grolRe Anzahl von Men-
schen huldigt dem Herrn der Ratten,
einer auBerst fragwirdigen und zwie-
lichtigen Gottheit des Phantheons. Sogar
einzelne Elfen, Ghome und Zwerge geho-
ren zu seinen Anhéngern, und innerhalb
der Volksgruppe der Gassner ist seine
Verehrung sogar recht haufig.

Die Mitglieder des Kults sind fir ihre
Intrigen innerhalb und auRerhalb des
Kultes bertchtigt und fiir Heimlichkeit
und Verstohlenheit bekannt. So kommt
es durchaus ofters vor, dass die Kultis-
ten unbemerkt in einem Dorf oder einer
Stadt Fuf fassen. Ihre Versammlungsor-
te, die stets geheim und gut bewacht sind,
werden im Sprachgebrauch der Kultisten
als ,,Nest” oder als ,,Bau”“ bezeichnet.

Zwei der bekanntesten Versammlungs-
orte der Snarrk'lzz Kultisten liegen in
den Freien Landen: der ,,Knochenbau“ in
Vestrach und das ,Wurzelnest” in einem
Wald nahe der Stadt. Wie weit sich die-
ser Kult in Caera bereits ausgebreitet hat,
kann nur vermutet werden, aber man
kann davon ausgehen, dass es in jeder
groReren Stadt mindestens ein Nest oder
einen Bau gibt. Es gibt sogar Gerlchte
daruber, dass der Kult mitder Errichtung
einer riesigen Festungsanlage im zerkluf-
teten Dornenkamm begonnen hatte.

DER EWIGE ZWIST

Auf welcher Seite der Kult des Snarrk’lzz
steht, lasst sich nicht so leicht beant-
worten. Fir die dustere, geheimnisvolle
Gottheit und ihre Anhéanger ist vermut-
lich auch nur wichtig, dass sie am Ende
auf der Seite steht, die den Konflikt zu
ihren Gunsten austragen konnte.

Snarrk‘lzz wird oft nachgesagt, ein Hand-
langer von Lorr zu sein, der ebenfalls
zwischen Licht und Dunkelheit steht.
Das wiirde zumindest erklaren, weshalb
(wenn auch meist nur unscheinbar und
im Hintergrund) auf vielen Abbildungen,
die den Gott des Todes darstellen, oft

VON PRYTHAN UND URSUS PISCIS

DER KULT DES SNARRK'IZ

Tausend kleine Pfoten schleichen durch die Nacht
Tausend kleine Augen geben auf euch Acht
Tausend kleine Freunde helfen euch in Not

Betet zu Snarrk'lzz dann geht es euch gut!

- Gebetsvers der Snarrk‘lzz Kultisten -

auch eine oder mehrere Ratten abgebil-
det sind und man auf Friedhdofen oft auf
diese Kreaturen trifft.

DIE DRGANISATION

Der Kult besteht aus zahlreichen Zirkeln,
die sich selbst organisieren und weitge-
hend auf sich allein gestellt sind, wobei
jeder Zirkel mindestens einen ,,Bau” oder
ein ,,Nest" besitzt.

Es liegt wohl auch an der chaotischen
Natur ihres Herrn, dass es keine ein-
heitlichen Titel und Rénge gibt und sich
Aufbau und Struktur von Zirkel zu Zirkel
unterscheiden.

Im Gegensatz zu den Anhé&ngern anderer
Gottheiten arbeiten Snarrk’lzz-Kultisten
aus verschiedenen Zirkeln nur in Zeiten
groBer Gefahr oder Not zusammen. Wéh-
rend sie sich meist als Konkurrenten se-
hen, die um die Gunst ihres Herrn buh-
len, kommt es auch vor, dass zwischen
einzelnen Zirkeln Fehden herrschen, die
nie offen, sondern stets im Verborgenen
in den dunklen Gassen und im Unter-
grund der grolRen Stadte ausgetragen
werden. Selbst vor einem Verrat eines
verfeindeten Zirkels an ihre gemeinsa-
men Erzfeinde, die Paladin-Orden der
Templer und der Hiter, schrecken die
Kultisten nicht zuriick.

Langst nicht in jedem Zirkel wird den
Méchten der Dunkelheit gehuldigt — ganz
im Gegenteil kommt es sogar vor, dass
sich Kultisten unterschiedlicher Gesin-
nung einen regelrechten Glaubenskrieg
liefern.

DIE RULTISTEN

Die meisten Kultisten sind auf ihr eigenes
Wohl bedacht, wissen aber genau, dass
sich ihre Ziele in einer Gemeinschaft

NGOTT!

leichter erreichen lassen. Dennoch unter-
scheiden sie sich sehr hinsichtlich ihrer
Ziele und Vorgangsweisen. Dabei kann
man grob sechs Gruppen von Kultisten
voneinander unterscheiden:

DIE FANATISCHEN CLAUBIGEN Sie sind davon

Uiberzeugt, dass Snarrk‘lzz durch die Oh-
ren und Augen von Ratten die Gescheh-
nisse auf Caera verfolgen kann. Haufig
sieht man sie dabei, wie sie Ratten mit
Brotkrimeln fittern und ihnen dabei
unterwiirfig etwas erzdhlen, von dem sie
annehmen, dass es Snarrk‘lzz interessie-
ren kénnte. Da sich Ratten aber oft ver-
stecken, bedeutet es ja nicht, dass keine
Ratte in der Nahe ist. Daher reden fana-
tische Glaubige gerne mit sich selbst, be-
ziehungsweise mit Ratten, die in irgend-
einem Versteck aufmerksam lauschen.

DIE GEITHALSE Man erkennt sie an der scha-
bigen und abgetragenen Kleidung. Sie
kénnen stundenlang um jede Kupfer-
miinze feilschen. Dabei treibt sie nicht
einmal unbedingt die Liebe zum Gold an,
es ist vielmehr der Wunsch, fiir schlechte
Zeiten vorzusorgen. Deshalb verstecken
und horten sie ihre Schétze auch oft an
den seltsamsten und ungewo6hnlichsten
Orten. lhre grofte Angst ist es natirlich,
ihre Schétze zu verlieren, weswegen sie
niemandem trauen kénnen.

DIE SAMMLER Sic konnen grundsatzlich alles
gebrauchen. Was sie nicht sofort bendti-
gen, findet sicherlich spéter irgendwann
Verwendung. Besitzen sie erst einmal ei-
nen Gegenstand, ist es ihnen beinahe un-
mdglich, sich davon wieder zu trennen.
Es ist ein bitteres Naturgesetz, dass ein
Gegenstand, von dem sich ein Sammler
nach langen Zdgern doch trennt (ein Pro-
zess, der Ublicherweise Wochen, Monate
oder Jahre andauert), vermutlich bereits
am né&chsten Tag gut gebraucht werden
kénnte.

DIE SCHLITZONREN sie sind gewiefte und
listige Strategen, die immer einen Plan
brauchen. Oft sind sie stunden- und tage-
lang damit beschéftigt, ihre Nasen in di-
cke Blicher oder Karten zu stecken, wenn
sie dabei sind, neue Plane auszuhecken.
Dabei spielt es keine Rolle, ob ein raffi-
nierter Taschenspielertrick vorbereitet,
das nachste Abenteuer geplant oder gar
ein Angriff auf einen anderen Zirkel aus-
gearbeitet wird. Nichts finden sie furcht-



barer als spontane Aktionen oder Uber-
raschungen.

DIE SCHMARDTZER Die meisten Kultisten ge-

hdéren zu dieser Gruppe. Sie haben sich
dem Kult nicht aus religiosen Grinden
angeschlossen, sondern deshalb, weil sie
dadurch Vorteile (meistens in Form von
Geld, Schutz oder Macht) genieBen oder
zumindest erwarten. Wenn es ein musste,
wirden Schmarotzer nicht nur ihre eige-
nen Mutter verkaufen, sondern auch den
Kult verraten — natdrlich nur, um dann
etwas spater erneut beizutreten, wenn
es wieder gunstig erscheint. Snarrk‘lzz
scheint dieses Verhalten aber zu gefallen
und von allen Kultisten sind es angeblich
die Schmarotzer, welche dem Herrn der
Ratten am liebsten sind.

DIE SPEICHELLECKER Dicse Kultisten sind sich

nie fur ein Kompliment zu schade. Mit
Schmeicheleien und schénen Worten ma-
nipulieren sie geschickt die Wesen in ihrer
Umgebung, von deren Gunst sie sich Vor-
teile erhoffen. Ihr wahres Gesicht offen-
baren sie meist nur denen, die unter ihnen
stehen. Die Opfer der Intrigen und Einfliis-
terungen der Speichellecker bemerken oft
nicht einmal, dass sie fiir die selbstsuichti-
gen Zwecke missbraucht wurden.

LEICHEN & SYMBOLE

Die Snarrk‘lzz-Kultisten benutzen viele
Zeichen und Symbole, um sich unterein-
ander zu erkennen oder Botschaften und
Warnungen zu hinterlassen. Eingeweih-
te kdnnen solche Zinken an Tiren und
Wanden in dunklen Gassen, Kellern und
Katakomben, ja selbst in den Kandlen
vieler Stadte entdecken: So bedeutet der
vollsténdige Abdruck einer Rattenpfote,
dass sich hier ein sicherer Unterschlupf
verbirgt, an dem es Nahrung und Wasser
gibt. Ein Pfotenabdruck mit nur drei Kral-
len weist auf einen Freund oder Verbiin-
deten hin. Zeigt ein Pfotenabdruck aller-
dings nach unten, so bedeutet dies, dass
hier Gefahr droht. Die Kratzspuren einer
Rattenpfote kennzeichnen einen Ort oder
eine Person unter dem Schutz des Kults.

TRACHT Meist werden von den Kultisten
Roben aus dunklen Stoffen getragen,
wobei sich die Farbe und die die Beschaf-
fenheit von Zirkel zu Zirkel unterschei-
det. Daneben besitzt jeder Kultist einen
Helm aus dem Schadel einer Riesenratte
und das heilige Symbol von Snarrk‘lzz,
den Pfotenabdruck einer Ratte, in Form
eines Anhangers an einer Halskette. Aus
der Machart der Robe, des Helms und
des Anhéngers kann ein Eingeweihter
schliefen, aus welchem Zirkel ein Kultist
stammt und welchen Rang er bekleidet.

Manche dieser Standessymbole sind mit
Zaubern belegt, die ihren Tréagern unter-
schiedliche Fahigkeiten verleihen.

Es gibt zahlreiche Gertichte Giber méchtige
magische Artefakte in den Horten manch
uralter ,,Baue* und ,Nester”, die Verderben
Uber die Unwissenden oder Unkundigen
bringen sollen. So gibt es zahlreiche Le-
genden Uber einen méachtigen Gebetsstein
in Form einer Ratte, die in einen trénen-
formigen Bernstein von der GroRe eines
StrauReneis eingeschlossen ist. Wer vor
ihm betet, soll tiefe Einblicke in das Wesen
des Kults erlangen, dabei aber auch den
Méchten der Finsternis verfallen. Auch von
einem uralten verzauberten Krummdolch
namens ,,Rattenzahn“ ist oft die Rede, der
seinen Trager zwar zu einem geféhrlichen
K&mpfer macht, ihn aber langsam seiner
geistigen Fahigkeiten berauben soll.

In den hoheren Rangen manches Zirkels
wird dariber geréatselt, ob die Verwandlung
in ein Mischwesen aus Ratte und Mensch
ein Segen des Herrn der Ratten ist oder ein
Fluch, der Gber Unwiirdige kommt.

WICHTIGE ZIRREL

DER KNOCHENBAU (FREIE LANDE) seitdem der
Vestracher Handelsrat vor kurzem mit
den Kultisten unter ihrem Oberhaupt
,GroBmutter Gorla“ eine geheime Ab-
machung traf, sind sie in dieser Stadt
zwar nicht gerne gesehen, werden aber
geduldet. Immerhin sammeln sie alle
toten Ratten, die sie in der Stadt finden
koénnen, ein und bringen die Kadaver in
ihren unterirdischen Tempel, wo die Rat-
tengebeine in einem riesigen Karner ver-
wahrt werden. In seinem tiefsten Gewdol-
be befindet sich eine alte, mit schweren
Riegeln und Eisenketten verschlossene
Ture, die niemals gedffnet werden darf,

dasich hinter ihr ein uraltes, dunkles Ge-
heimnis verbirgt.

DAS WURZELNEST (FREIE LANDE) Die unterir-
dische Anlage befindet sich unter den
Wurzeln eines toten Riesenbaums in
einem Waldchen 6stlich von Vestrach.
Sie gehért mit zum Knochenbau, hier
werden hauptsachlich junge Akolythen
ausgebildet. In jlngster Zeit gibt es hier
immer wieder Probleme mit einem Ko-
boldstamm, der den Kultisten dieses Ge-
biet streitig machen mdchte.

DIE SCHWARZE FESTUNG (BURE SCHWARZFELS)
Hauptsachlich durch Uberfalle auf Ka-
rawanen finanziert, haben hier Kultisten
damit begonnen, die Ruinen dieser alten
Gormanischen Festung wieder aufzu-
bauen. Dabei sind sie kirzlich auf alte,
verschiittete Gange und Gewdlbe unter
der einstigen Grenzfestung gestoRen und
haben damit begonnen diese freizulegen.

DIE IIATIENIIiiGEl (WYNDLAND) Wenn man alten

Geschichten und Legenden glauben schen-
ken mag, verlor Snarrk’lzz hier wahrend
des Gottermarsches in einem Kampf gegen
Harlan, den Schutzgott Wyndlands, einen
Zahn, welcher noch heute in den Ratten-
hiigeln zu finden ist. Ob dieser seltsame
Felsen tatsachlich ein Zahn von Snarrk‘lzz
oder nur eine seltsame Laune der Natur ist,
bleibt sicherlich ein Geheimnis. Sicher ist
nur, dass in diesen Hiigeln haufig Kultisten
anzutreffen sind und es dort vermutlich ei-
nen geheimen Unterschlupf gibt.

DAS RATTENNEST (NEBELKLIPPEN DER INNEREN SEE)

Alte Wracks, die hier trostlos zwischen
den ewig sturmgepeitschten, nebelver-
hangenen Felsen h&ngen, zeugen von
der Gefahrlichkeit der Klippen und ihrer
Unterwasserriffe, die schon manchem
Schiff zum Verhangnis wurden. Mittler-
weile erkannten die Kultisten unter der
Fuhrung des selbsternannten ,Rattenkd-
nig Schnabbler”, dass das Plindern von
Schiffen aul3erordentlich lohnend ist und
sorgen mit falschen Leuchtfeuern dafir,
dass stets gentigend Schiffe stranden.



RULTURTALENTE IM EINSATZ

VON WAYLANDER

TIPPS, KNIFFE UND CHARAKTERKONZEPTE

6ie Kulturtalente aus der Caera-Box brirD
gen einem nicht nur zusatzliche Talentop-
tionen, die man mit seinen Lernpunkten
kaufen kann, sondern bieten auch viele
neue Mdglichkeiten fur interessante Cha-
rakterkonzepte. Einige davon und nuitzli-
che Kniffe bei der Charaktererschaffung

\werden dir hier vorgestellt. )
So stehen einem durch geschickte Wahl
der Kultur Talente zur Auswahl, auf die
man aufgrund seiner Klasse eigentlich
keinen oder erst auf sehr viel héheren
Stufen Zugriff hatte.

Besonders interessant ist, dass man ei-
nen Talentrang in Brutaler Hieb, Fieser
Schuss oder Zaubermacht erhalten kann.
Diese stehen ansonsten frithestens ab der
vierten Stufe zur Verfiigung. Durch diese
Talente hat man die Mdglichkeit, bereits
auf der ersten Stufe seinen Angriffswert
leicht auf Gber 20 zu bringen.

Wenn man die Kulturtalente nutzen will,
sollte man bei der Wahl der Kultur fol-
gendes Uberlegen: Mdchte ich die Stér-
ken meiner Klasse ausbauen (z.B. Kraft-
Set fur KRI) oder will ich Schwéachen
kompensieren (z.B. Kampfkunst-Set fur
ZAW). Kampfwerte lassen sich durch
den Erwerb von Talenten anheben. So
kann z.B. ein KRI, der nicht viele Punkte
in AGI und BE inverstiert hat, seinen In-
itiativewert durch Schnelle Reflexe ver-
bessern.

Unten findest du zwei kleine Ubersichts-
tabellen dazu, rechts zwei Beispiele.

UBERSIGHT FUR STARKE TALENTE

BSP: DER STRASSENSCHLAGER

Ryan Dougal schritt durch die néachtli-
chen Gassen von Ruyd'Dorain. Der gro-
Re, rothaarige Ange galt nicht als der
Kligste, wurde aber aufgrund seiner
Stérke und Brutalitat Uberall gefurch-
tet. Als er um eine Ecke bog, lI6sten sich
sich zwei Gestalten vor ihm aus dem
Schatten und kamen langsam auf ihn
zu. Ryan Dougal beschloss sich auf seine
Starke zu verlassen und schloss die Faust
fest um den Schlagring an seiner Hand.
Er rannte auf den néchsten der beiden
Angreifer zu, schlug ihm mit brutaler
Kraft mitten ins Gesicht (Schlagen 13
+ Brutaler Hieb = 21) und traf ihn di-
rekt auf die Nase. Der Mann brach be-
wusstlos zusammen. Ryan drehte sich
zum zweiten Angreifer um, der noch ein
paar Meter entfernt war. Er zog seinen
Dolch und schleuderte ihn auf den zwei-
ten Angreifer (SchieRen 13 +Fieser
Schuss=21). Der Dolch traf den Mann
direkt in den Bauch, der es daraufhin
vorzog schwerverletzt schleunigst das
Weite zu suchen.

BSP: DER ILLUSIONIST

Galen réakelte sich in seinem Sessel. Der
reiche Handler ihm gegeniiber begann
zu schwitzen. Der Abend war sehr er-
freulich fur Galen verlaufen, und da
er ein wenig nachgeholfen hatte, hatte
er den ganzen Abend Uber gute Karten
gehabt und schon einige Goldmuinzen
gewonnen. Nun lag wieder ein betracht-
licher Einsatz auf dem Tisch. Eine Kar-
te fehlte ihm fir das perfekte Blatt, das
ihm den Sieg bringen wirde. Fur den

dicke Handler blickte fassungslos auf die
Karten und brillte dann: ,Das ist Be-
trug! Hier, den ,Gormanischen Konig*
habe ich auch auf der Hand! Der Junge
ist ein Schwindler!“ Galen war klar, dass
er auf der Stelle reagierten musste. So
horte man auf einmal von der Tire her
eine laute Stimme (die der von Galen
recht ahnlich war): ,Aufmachen, hier ist
die Schwarze Garde, sofort aufmachen.”
Die Verwirrung, die darauf entstand
wusste Galen zu nutzen, um sich schnell
durch ein Fenster zu verdricken.

SPIELWERTE

f RYAN DOUGAL  wmn
KOR: 8 AGI: 8 GEl: 4
ST: 5 BE: 0 VE: 0
HA: 0 GE: 5 AU: 0
W @11 © )

\V/ ‘kv} s &j l p! 731__
Bewaffnung Panzerung
Schlagring (WB+0), Lederpanzer, Leder-

Wurfdolch (WB+0) zeug (+2)
Talente (Angen): Brutaler Hieb I, Fieser Schuss I, Parade
1, Prugler |
Beute: BW: 3D:15

GH: 1 | Gk: no | EP: 49
t BALEN I 2
KOR 5 AGI: 7 GEI: 8

ST: 0 BE: 0 VE: 2

HA: 0 GE: 5 AU:  4+1
() () 7o Ty Pl :@z
NAVUES RSSO

Bewaffnung Panzerung
Kampfstab (WB+1, Runenrobe (AU+1)
ZZ+1)

Versetzte Stimme, Zaubertrick b ¥

THEN | ENTHRLENDE SETS | relorcscen Zesbeer ol s e | 18] W
Arkane Explosion | Narrlander mit einem Zaubertrick hinzuzufiigen. Er | 1aiS Seiiireirs. schaclle Reflore T o Raloehomtel 1
Ausweichen Athleten, Halblinge kgnze_ntrierte sich, scho_b den Einsatz in  [geute: BW: 2D:19
Blitzmacher Sandelfen. Zasaren die Mitte und deckte sein Blatt auf. Der GH: 1 | Gk: no | EP: 46
S UBERSICHT FilR KULTURTALENTE. DIE KAMPFWERTE DAUERNAFT STEIGERN
Fieser Schuss | Fernkampfer mm’rmﬂ" TM:E“T BD““S E“T“M-E“ni 5“5 lp MAX
Raserei Zorn Lebenskraft Einstecker +1 Z&h 2 11
Rundumschlag | Umbar Abwehr Parade +1 Kampfkunst 1 i
Rustzauberer | Arkan Initiative Schnelle Reflexe | +2 Athleten, Halblinge 2 1l
Schlachtruf Zorn, Zwerge Laufen Flink +1 Athleten 1 1
Zauber ausldsen | Duldgnome, Sand-, Waldelfen Schlagen Kampfer +1 Kampfkunst,, Zwerge 2 1G
Zaubermacht | Arkan SchieRen Schitze + Elfen, Fernkampfer 2 2G




VON 02T & ANTARIUK

DIE BATTLEMAT

GEDANKEN ZUM SPIEL MIT BODENPLANEN

@in Artikel ,,nur” tiber die Battlemap, aLR\
deutsch oft Bodenplan genannt, ist das
Uberhaupt sinnvoll? Ich sage: Ja! In die-
sem Artikel will ich kurz erklaren, warum
die Verwendung einer Battlemap nichts
Schlechtes ist, das dem Rollenspielas-
pekt gewissermaRen im Weg stehen wiir-
de, fur den Spielspall aber ein gewisses

Verstandnis von Taktik voraussetzt.
\ J

IWECK DER BATTLEMAT

Eine Battlemap ist nicht nur daftr da zu
zeigen, wo meine Figur oder die Gegner
stehen, wie der Untergrund aussieht, was
es fur Hindernisse gibt und wo die Grenzen
des Raumes sind, nein, vielmehr zeigt uns
eine Battlemap Optionen, die wir nutzen
kénnen, um ein Ziel zu erreichen. Dadurch,
dass eine Battlemap Verhaltnisse reprasen-
tativ und anschaulich macht, werden Opti-
onen fur das Erreichen eines Ziels oft viel
verstandlicher als wenn man versucht, die
ganze Szene im eigenen Kopf zu simulieren.

Die Ziele, die man haben kann, kénnen
natirlich sehr unterschiedlich sein: vom
Besiegen der anderen Partei bis hin zum
Erreichen eines bestimmten Punkts,
Uberwinden eines Hindernisses, Finden
eines Objekts, und vielerlei mehr. Das alles
sind zugleich aber schon Rahmenbedin-
gungen eines Szenario auf der Battlemap,
daher mdchte ich vorerst nicht weiter ins
Detail gehen - das Thema verdient einen
eigenen Artikel. Es genligt momentan zu
wissen, dass es Hindernisse und Parame-
ter gibt, die verhindern dass man das Sze-
nario in einem einzigen Zug lésen kann.

BATTLESPACE ANARENESS

Von dieser Situation ausgehend mdchte
ich Uber Battlespace Awareness (BA) re-
den, einem Begriff aus dem englischen
Militarjargon, der sich mit ,Schlacht-
feld-Bewusstsein® Ubersetzen lasst. BA
bedeutet, unter Zuhilfenahme aller ver-
fugbarer Informationen Vorhersagen
Uber den Verlauf einer Aktion zu machen
bevor diese tatsachlich passiert, wahrend
sie geschieht, und wie das wahrscheinli-
che Ergebnis dieser Aktion aussieht. Die-
ses Konzept l&sst sich auf Einzelpersonen
ebenso wie auf Gruppen anwenden und
kann helfen, offensichtliche strategische
Nachteile wie eine gegnerische Uber-
macht oder ungunstiges Geldénde zu mi-

nimieren oder sogar zum eigenen Vorteil
zu verwenden.

Aufklarung ist dabei ein sehr wichtiger
Faktor. Unabhangig vom auf der Battlemap
gespielten Spiel, das vielleicht Regeln spe-
ziell daflir hat, besteht unsere erste Aufkla-
rung darin, das Szenario auf der Battlemap
anzuschauen und die o.g. Optionen zum
Erreichen unseres Ziels wahrzunehmen.

AGHTUNG!

Vorher mdchte ich explizit darauf hin-
weisen, dass ich hier von einem ,,Ideal-
fall“ ausgehe, denn nicht jede Spielrun-
de hatso viele Spieler, nicht jeder Kampf
ist anspruchsvoll oder gegen eine Uber-
macht und nicht jeder Mitspieler sieht
es so taktisch wie ich.

Sollte man sich aber mit der Idee von BA
im Hinterkopf vor eine Battlemap set-
zen und dabei die folgenden Fragestel-
lungen beherzigen, behaupte ich dass
man gute Chancen hat, auch in kleinen
Gruppen gegen eine Ubermacht oder in
schwierigen Situationen zu bestehen.

1. WO STENE ICH?

Dieser erste Punkt ist wohl der Offen-
sichtlichste, denn sollte meine Figur
nicht auf der Battlemap sein, spiele ich
keine weitere unmittelbare Rolle. Wenn
ich auf der Battlemap stehe, sondiere ich
zuné&chst die Umgebung meiner Figur.

¢. WO STENT MEINE GRUPPE?

Es ist wichtig zu wissen wo jeder ist, aber
zu wissen wo jeder stehen sollte wenn die
Situation es erfordert, ist noch wichtiger. Da
eine Battlemap normalerweise eine Raste-
rung hat, kommt ein Aspekt von BA schon
direkt zum Einsatz: taktische Gruppierung.
Dazu werden die Handelnden, in unserem
Fall also die Helden, ihren Féhigkeiten ent-
sprechen in verschiedene taktische Grup-
pen sortiert und so verteilt, dass eine best-
mogliche Effizienz erreicht wird, egal ob es
sich um vier Helden im Wald oder ganze
Armeen auf einem Schlachtfeld handelt.

Das Konzept einer Schlachtlinie ist seit
der Antike bekannt und findet in heutigen

Konflikten immer noch Verwendung. Eine
Unterteilung der Gesamtgruppe in takti-
sche Linien sieht folgendermafien aus:

®* Frontlinie: Hier befinden sich die
hartgesottenen Charaktere, deren
Féahigkeiten auf unmittelbaren Nah-
kampf ausgerichtet sind und die
mehr Schaden aushalten als der Rest
der Gruppe.

* Mittellinie: Hier haben wir agi-
le Charaktere wie Bogenschitzen,
Schurken und einige Magier. Die
Mittellinie ist auf Fernkampf ausge-
richtet oder unterstitzt die Frontli-
nie nach Beginn des Kampfes.

®* Versorgungslinie: Hier positio-
nieren sich Heiler, Helfer und Nach-
schub.

WARUM IST DIESE AUFTEILUNG SINNVOLL?

Der Name von Nahkampfern verrét es
bereits, diese Charaktere entfalten ihre
Kréfte in der Nahe des Gegners und ge-
horen somit nach vorne, die Frontlinie ist
hier also keine Uberraschung.

Warum aber sind Fernkéampfer in der
Mitte und die Heiler oder der Nachschub
hinten? Oft sind die Heiler widerstands-
fahiger als Charaktere der Mittellinie, da
sie meistens bessere Ristung als diese
tragen und sich im Notfall selber heilen
kénnen. Die Versorgungslinie ist somit
gleichzeitig Nachhut und deckt die Grup-
pe nach hinten hin ab. Fernkdmpfer in der
hintersten Reihe wiirden zudem dadurch
ausgebremst, durch oder tber zwei andere
Reihen hinweg operieren zu mussen.

Warum sind nun Spéher, Bogenschitzen
oder Schurken nicht ganz vorn, denn dort
gibt es doch auch Fallen oder Hinterhal-
te? Grundsatzlich sollen Spaher natirlich
tun, was ihr Name verlangt, aber eine Ar-
mee folgt einem Spéahtrupp nicht unmit-
telbar sondern in gewissen Abstand, da-
mit der Einsatz von Spahern Uberhaupt
sinnvoll bleibt.

Spaher sind meistens gute Einzelk&mpfer
und sollten ihre Stérke genau so entfalten.
Sie sollen aufklaren und erkunden, wahrend
der Rest wartet. Sollten Spaher dabei auf
den Gegner treffen, ziehen sie sich im Ide-
alfall zurtick und locken den Gegner damit
in Reichweite der wartenden Gruppe, die in
geschlossener Formation dann reagiert. Zur



Erhéhung von Uberlebenschancen und er-
folgreicher Aufklarung sind zwei Spaher na-
tarlich immer besser als ein einziger, wenn
das fur die Gruppe machbar ist.

Wenn es dann zum direkten Kampf
kommt, sind Spéher und andere Charak-
tere der Mittellinie aulRerdem dafir da,
an der Frontlinie vorbei in den Reihen
des Gegners Chaos zu stiften, um die geg-
nerische Effizienz zu schwiachen und die
eigene Frontlinie zu entlasten.

So oder ahnlich wére eine Formation ide-
alerweise. Abhdangig vom Gelande, dem
Gegner, oder der allgemeinen Situation
kann es naturlich zu Abweichungen von
dieser klassischen Unterteilung kommen.
Der Kampf gegen einen Ubernatirlichen
Bosewicht, dem physischer Schaden
nichts ausmacht, sieht taktisch sicherlich
anders aus als ein Gefecht gegen eine Ar-
mee, bei dem sich die Helden vorher in
einer Ruine verbarrikadieren konnten.

WIE SCHNELL WURDE ICH ZU SPIELER X KOMMEN
(UND UMGEKEHRT)?

Aus taktischer Sicht ist nur Weniges
schlimmer als eine Gruppe, die sich un-
notig aufteilt — gleichzeitig passiert ge-
nau das aber auch am leichtesten.

Als Spieler sollte man daher immer im Auge
behalten, wie schnell man wo genau ist, bzw.
wie schnell jemand anders bei einem sein
kann. Vor allem geht es dabei um Heiler und
Unterstitzer, dem Rickgrat der Gruppe.
Nichts ist deprimierender fur einen Charak-
ter, als reiner ,,Heilbot* oder ,,Buffer* wahr-
genommen zu werden, der im Kampf nicht
gedeckt wird und beim ersten Ansturm der
Gegner alleinstehendes Freiwild ist, nur um
dann aufgrund von Hilferufen eines vorne
stehenden Verbundeten Leib und Leben auf
dem Weg riskieren soll.

Daher sollten Mitspieler in der Regel den
oder die Unterstutzer als Zentrum ihres
Aktionsradius nehmen, um ihnen die
Madglichkeit zu lassen innerhalb weniger
Augenblicke zum Notleidenden zu kom-
men, oder diesen in Empfang zu nehmen.
Drastisch gesagt lohnt es sich namlich
(fast) nie, die Integritat der Gruppe fir ei-
nen alleinstehenden Charakter zu opfern,
da man sich dabei vom Gegner zerreiben
lasst und Ubersicht sowie Anschluss der
Gruppe als solche verloren gehen.

3. NO STEHT DER GEGNER?

Der dritte Punkt ist wahrscheinlich tber-
haupt der Grund, warum die Battlemap
ausgepackt wurde und nun vor uns liegt.
Also, wo ist der Gegner? Weit weg? Nah
dran? Weit Uber oder unter den Helden?

Kann man den Gegner direkt erreichen
oder muss man erst Geldnde Uberbru-
cken (Schluchten, Flusse, usw.)? Das al-
les hat Einfluss auf Taktik und, sofern es
Optionen dafur gibt, die Wahl von Waf-
fen und Werkzeug.

WAS CENAU SIND DAS FUR GECNER?

Jetzt mag man denken, wie sich das in
Erfahrung bringen lassen soll, wenn man
dafur z.B. erfolgreich Wissensproben
wurfeln muss. Aus taktischer Sicht ist die
Frage aber viel einfacher. Wie groB ist der
Gegner? Fliegt das Monster? Ist es aus
Fleisch, Metall, Kristall oder gar ein magi-
sches Element? Hat der Gegner Lichtquel-
len? Lebt er im Wasser? Hat das Monster
Reiflzahne? Das alles sind Fragen, die
man sich allein durch direkte Beobach-
tung beantworten kann, ohne dabei auf
Waurfelglick bauen zu mussen — dass ware
der folgende Schritt, um wichtige Sonder-
fertigkeiten in Erfahrung zu bringen.

Hierbei ist es natirlich dem Spielleiter
(SL) Uberlassen, was fir Daten er fallen
lasst, wie beispielsweise der Hinweis, es
handele sich um ein &ufRerst langsames
Tier, oder man konne die Geisterarmee
nicht mit normalen Waffen attackieren,
oder es brauche ein Beschworer fr die-
sen Damon. Informationen vom SL kdn-
nen natdrlich auch regelbezogen sein,
etwa wie viele Felder Bewegung der Geg-
ner hat, spezielle Verteidigungen oder
Resistenzen, und dergleichen mehr.

Grob gesagt, es ist nicht wichtig alles Uber
eine Kreatur zu wissen. Die offensichtlichs-
ten Eigenarten verraten schon eine Menge
Uber sinnvolle bzw. nicht sinnvolle takti-
sche Méglichkeiten fir die eigene Gruppe.

WIE SCHNELL WURDE ICH ZU GECNER X KOMMEN
(UND UMGEKEHRT)?

Sollte man nicht wissen, wie schnell sich
der Gegner auf der Battlemap bewegt,
sollte man in den ersten Zigen oder im
Kamp genau aufpassen. Abhéngig vom
Gelénde, der eigenen sowie gegnerischen
Bewegung kann es eine Weile dauern, bis
sich beide Parteien Uberhaupt direkt be-
gegnen, was in einem langeren Konflikt
resultiert. Sollte das der Fall sein, kann
diese Erkenntnis als Teil der BA schon
direkten Einfluss auf die Aufstellung und
Strategie der eigenen Gruppe nehmen.

U. CELANDEMERKMALE

Wo sind Engpasse, Hindernisse oder Ge-
genstande? Kommen wir nochmal auf das
0.9. Szenario auf der Battlemap zurtck
und schauen uns an, welchen Einfluss die
ortlichen Gegebenheiten auf die gesamte

Strategie haben. Allein mit kluger Aufstel-
lung lassen sich ganze Armeen besiegen.

Wir wollen nicht dem Gegner auf offe-
nem Raum ohne Mdglichkeit zur De-
ckung begegnen, aufler natirlich es ist
ein von uns vorbereiteter Hinterhalt. Wir
wollen vermeiden gegen eine Ubermacht
zu kampfen, wenn uns das Gelande nicht
dabei hilft. Wenn es z.B. eine Sdule gibt,
ist das nicht nur eine Deckung gegen
Fernangriffe oder gegnerische Spaher,
sondern auch Rickendeckung fir direkt
davor aufgestellte Nahkampfer.

Gibt es durch einen Felsen oder ein Gebdu-
de eine Ecke, hat man nicht nur Deckung
sondern auch Absicherung fir die Mittel-
und Nachschublinien gewonnen. Gibt es
Engpésse, kann man lange Zeit gegen eine
Ubermacht aushalten, weil der Gegner den
Vorteil von mehreren Einheiten nicht aus-
spielen kann wenn sie sich alle nacheinan-
der auf engem Raum bewegen miissen.

Gibt es keine Engpésse oder vom Raum
gegebene Deckungsmoglichkeiten, macht
man sich selbst welche. Gibt es Schrénke?
Tische? Kisten oder Fésser? Alles was dazu
dient, eine Deckung aufzubauen, wird in
langen Kampfen von Vorteil sein, denn zum
einen kommt der Gegner nicht schnell vor-
bei und zum anderen muss er sich vielleicht
sogar mit den Hindernissen selbst ausein-
andersetzen. Die eigene Gruppe kann diese
Zeit wieder nutzen, um den Gegner zu atta-
ckieren. Zudem gibt es dadurch Mdglichkei-
ten, den Kampf fir die eigenen Charaktere
aufzulockern und taktische Gruppen nach
hinten fallen zu lassen — aber bitte in der
richtigen Reihenfolge, denn sonst steht der
Nachschub plétzlich vorne und die Frontli-
nie istam anderen Ende des Raums.

Engpasse, Hindernisse und die Gegeben-
heiten des Gelandes sind alles wichtige In-
formationen im Rahmen der Battlespace
Awareness, egal ob die Spieler einen gewalt-
samen Konflikt suchen an jemandem vorbei
schleichen wollen. Gerade bei verdeckten
Einsatzen, wo es darum geht bestimmte
Abschnitte ungesehen zu Uberbriicken oder
dem Gegner falsche Informationen zu ver-
mitteln, ist BA extrem wichtig.

Viele oben angesprochene Themen sind
mir durch die Lektiire von Siinzu und sei-
nem Werk ,,Die Kunst des Kriegs* bekannt,
oder ich habe sie im Verlauf meiner jahre-
langen Leidenschaft fur PvP-orientierte
MMOs oder taktische Brettspiele gelernt.

,Kenne dich, kenne deinen Feind und
wisse auf welchen Feldern du kampfst
und wie sie dir zum Vorteil gentigen.”



VON GREIFENKLAUE UND CK

GRIFF NAGH DEN STERNEN

STARSLAYERS - EIN INTERVIEW DER ZUKUNFT

SLAY-Redakteur Ingo Schulze nutzt ein
Schwarzes Loch, um OberSLAYer Chris-
tian Kennig zu Starslayers und den kom-
menden Neuheiten auszufragen. Ob er
damit zum Infiltrator taugt, konnt ihr
sogleich lesen:

STARSLAYERS

F: Bevor Starslayers herauskommt,
ist ja noch ein Betatest angesetzt.
Wieviele der Elemente haltst Du
noch fur veranderbar, wieviel ist
schon fix?

CK: Die Fundamente stehen naturlich,
aber wenn alles nicht mehr verander-
bar und bereits in Stein gemeiRelt wére,
brauchten wir ja auch erst gar keine
Beta veranstalten. Zwar sind alle Ele-
mente bereits schon getestet, aber an-
deren Gruppen mag immer noch etwas
auffallen, was unseren Alpharunden
entgangen ist oder in ihren Testrunden
nicht relevant genug war.

Wo es dagegen keine Veranderungen
mehr geben wird, ist das Setting.

F: Gibt es Systemteile, die beim Be-
tatest unter besonderer Beobach-
tung stehen?

CK: Definitiv, weshalb wir auch die Be-
werber der Beta nach besonderen Krite-
rien auswahlen werden, um sie gezielt
auf bestimmte Aspekte zu hetzen. Gerade
der Raumkampf wird ein interessanter
Aspekt werden, aber auch so grundle-
gende Dinge wie der Spezies-Baukasten.

Trotz allem ist und bleibt es immer noch
die SlayEngine und an altbewahrten Me-
chaniken wird sich nichts andern, wes-
halb wir unser Augenmerk vornehmlich
auf bestimmte Detailregeln und speziell
die neuen Elemente richten. Wir sind
echt gespannt, wie die Leute reagieren
werden, da wir so einiges an neuen Ide-
en in Starslayers gepackt haben, die es
bislang in der Form im Rollenspiel noch
nicht gegeben hat.

LUM FORMAT

F: Starslayers - Heft oder Box?

CK: So wie es seit der letzten Redakti-
onskonferenz aussieht: Weder noch.

Wir streben aus bestimmten Grinden
ein groReres Format im Hardcover an
und haben von Uhrwerk grinstes Licht
dafiur. Klar ist eine Box eine tolle Sache
und funktioniert bei Dungeonslayers
prima, doch bei Starslayers werden wir
nach neuestem Stand einen anderen Weg
gehen, eben weil es nicht nur einfach DS
in Space sein wird, auch wenn das alle
noch glauben. Es wird viel mehr als das.

F: Wird es auch irgendwann Stars-
layers als freie Netzversion geben?

CK: Auf jeden Fall — das stand bereits
fest, bevor wir anfingen, am Manuskript
zu arbeiten. Zudem werden PDFs einer
der Grundbausteine des Rollenspiels der
Zukunft werden, im Hintergrund wird
schon seit Monaten in diese Richtung ge-
arbeitet.

SETTINGFRAGEN

F: Apropos Setting, bisher konnte
man lesen, dass es gestuft daher-
kommt. Einerseits kann man di-
rekt eine Einheit Starslayer spielen
(100% Starslayers) oder allgemein
eine beliebige Gruppe in diesem
Universum - der Bekannten Gala-
xie. Oder naturlich ein ganz eigenes
Setting. Wie stark sind denn die 7
Grundklassen auf die Starslayer-
Einheiten zugeschnitten?

CK: Die sieben Klassen sind sehr allge-
mein gehalten, nur ihre Bezeichnungen
sind auf die 100%-Starslayers-Variante
zugeschnitten. Beispielsweise stammt

die Bezeichnung Frontner eindeutig aus
dem Imperium und der 100%-Variante.
In anderen Settingversionen wird dar-
aus der Soldat, S6ldner oder ganz DSig
der ,Krieger*.

Man wird aber ohnehin auch Charak-
tere fernab der sieben Klassen spie-
len kdnnen, wie beispielsweise Kopf-
geldjager, Reporter oder Schmuggler.

F: Zudem gibt es drei Kampag-
nenmodi, wovon Flotte der Dritte
ist. Wird die Spielgruppe da eine
ganze Flotte selbst verwalten kén-
nen? Darf man sich das ein wenig
wie Kingmaker in Space vorstellen
(also eine grofRe Sandbox mit der
Verwaltung des eigenen Imperi-
ums und einer eigenen Armee so-
wie Massenkampfregeln)?

CK: Nein, das nicht — der Flottenmodus
gibt lediglich den Grundton an und setzt
die Charaktere in einer ganzen Flotte von
Starslayern ab, ohne den Spielern gleich
Befehlsgewalt dariiber zu geben (wobei
das auf hoheren Stufen natirlich auch
durchaus denkbar ist). Mit der Kom-
mandostruktur ist das eh so eine Sache
bei den Starslayern und settingbedingt
nicht ganz unproblematisch.

Doch zurick zum Flottenmodus: Die
Starslayerschaft befindet sich seit nicht
mal einem Jahr im Umbruch und hat
viele Feinde. Da ist das Leben in einem
Flottenverband auf den ersten Blick ein-
fach sicherer als beispielsweise das Spiel
in den Kampagnenmodi Abgewrackt
oder Freiflug.

F: In der Bekannten Galaxie gab es
ja einen grof3en Bruch, kurz bevor
man in die Gegenwart des Univer-
sums geworfen wird. Magst Du
uns einen Hinweis darauf geben?

EAFORSCHE
DAS SETTING
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CK: Dieser Umbruch geht sogar noch
weiter zurtick:

Alles begann vor ca. 50 Jahren mit dem
Untergang der verhassten Terranischen
Foderation, die bis dahin eine Vormacht-
stellung in der Bekannten Galaxie ein-
nahm - mit der Liga der Freien Welten
als Gegenpol.

Doch was eigentlich ein Befreiungs-
schlag werden sollte, wurde verraten
und kehrte sich um ins genaue Gegenteil.
So entstand die Imperiale Hegemonie,
in deren Auftrag die Starslayer Tod und
Schrecken verbreiteten.

Dann —erst vor wenigen Monaten —kam
es vollig unerwartet zum sogenannten
Cut, das Ereignis, auf das Du anspielst
und das das Leben aller Spielercharak-
tere in der 100%-Variante schlagartig
verdnderte, ithre Rollen neu definierte.
Dieses ganze Konzept bietet herrliche
Ansatze fur das Rollenspiel und den
Hintergrund von Charakteren — zudem
ermdglicht es die Nutzung eines der in-
teressantesten Tools eines jeden Stars-
layers.

Aus den einstigen Jagern sind dadurch
Gejagte geworden, doch wéhrend man

>>ZUM SPIELGUIDE>>

dem Imperium besser den Ricken kehrt,
ist man in der Liga deshalb nicht auto-
matisch willkommen — zu viel Leid ha-
ben die Starslayer in den letzten Jahr-
zehnten hier verbreitet und in jedem
neuen Sternensystem wird man anders
empfangen.

ANDERE WELTEN?

F: Im DS-Forum wurde schon nach
diversen SciFi-Serien gefragt, ob
man sie abbilden kann in Starslay-
ers - und dies zumeist positiv be-
schieden. Also frag ich lieber mal
nach drei SciFi-Vorbildern, die Du
am liebsten selbst in Starslayers
mal spielen wirdest und problem-
los umgesetzt bekamst!

CK: Ich hab eher Schwierigkeiten da-
mit, ein SciFi-Setting zu finden, das sich
nicht mit Starslayers umsetzen und be-
spielen lasst. Starslayers wurde in der
ersten Phase ganz bewusst settingun-
abhangig konzipiert, erst in der zweiten
Phase wurde die Bekannte Galaxie dazu
gepackt und in optionalen Regelbau-
steinen verankert. Doch zurtick zu Dei-
ner Frage - abgesehen davon, dass das

100%-Setting noch einige Besonderhei-
ten gerade fir Starslayers-Charaktere
mit sich bringt und daher mein klarer
Favorit ist, wirde ich wohl am ehesten
Firefly, Warhammer 40.000 oder Star
Wars bzw. sowas wie Deep Space 9 da-
mit spielen.

RELEASE-TERMIN

F: Wann rechnest Du mit Starslay-
ers? Noch 2014 oder ist eher 2015
realistisch?

CK: Ich bin mit solchen Aussagen vor-
sichtig geworden — zu viele Faktoren
kénnen einem bei so einem Projekt da-
zwischen funken, aber da wir bereits
sehr weit vorangeschritten sind und
auch bendtigte Illustrationen bereits
umfassend vorhanden sind, zielt die der-
zeitige Planung ganz klar auf 2014.

DUNGEONSLAYERS

F: Auf dem Uhrwerk-Stammtisch
wurden Dungeoncubes angekiln-
digt - wie ist da aktuell Stand der
Dinge?

CK: Die redaktionelle Arbeit ist abge-
schlossen, die Karten und das Layout
stehen, daher werden wir in den kom-
menden Wochen mit dem ersten Cube
rechnen kénnen.

F: Welche Neuheiten zu Dungeons-
layers und seinen Schwestersys-
temen durfen wir 2014 erwarten,
insbesondere zur RPC?

CK: Zur RPC sollte der Dungeoncube be-
reits erschienen sein, zudem kommt end-
lich der DS-Soundtrack, der zudem ein
Abenteuer enthalt, bei dem Musik keine
unwesentliche Rolle spielt. Des Weiteren
knippeln wir parallel endlich die Freien
Lande zu Ende durch und auch die zwei-
te Abenteueranthologie ist bereits in der
Endbearbeitung, bei der die sagenumwo-
benen Dammersteine keine unwesentliche
Rolle spielen. AuRerdem ist fir Gammas-
layers bereits der ndchste Band in Arbeit.
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