FAHRENDE (Kultur, DSA 4.1)
Sie sind der Traum vieler Kinder und der Alptraum der meisten Erwachsenen: die umherziehenden Gaukler, Schausteller und Kesselflicker, deren Künste man zwar fast überall bewundert, die man aber nirgendwo länger als unbedingt nötig in seiner Nähe und schon gar nicht in den eigenen vier Wänden haben möchte. Schließlich weiß man ja, dass diese umherziehenden Gesellen alles mitnehmen, was nicht niet- und nagelfest ist und man von dem, was sie erzählen, nicht die Hälfte glauben darf.
Lebensraum: Auf die bunten Wagen der Fahrenden kann man in fast allen einigermaßen dicht besiedelten Gebieten Aventuriens treffen, für politische Grenzen interessieren sie sich so gut wie gar nicht. Ihr Heim sind die Wagen, mit denen sie durch die Lande ziehen und bei denen sie wo immer es ihnen beliebt ihr Lager aufschlagen solange man sie lässt.
Lebensweise: Die einzelnen Verbände der Fahrenden sind weitgehend voneinander unabhängig und in vielen Fällen auch nicht von Dauer sondern finden sich immer wieder neu zusammen. Es gibt aber auch Gauklertruppen und Schaustellerfamilien, die auf eine sehr lange Tradition zurückblicken und diese Tradition mit großem Stolz aufrechterhalten. Auch die Führung der einzelnen Verbände unterliegt keinem strengen Muster: manche Verbände verfügen über einen klar erkennbaren Anführer, andere weisen gar eine beinahe demokratische Struktur auf. Dennoch hat jedes Mitglied in der Gemeinschaft seine fest zugeteilten Aufgaben zu verrichten, zu denen auch Kinder und Alte bestmöglich mit herangezogen werden. 
Weltsicht und Glaube: Für Kaiser, Könige und die Politik interessieren sich die Fahrenden meist nur in soweit, wie sie diese für ihre Theaterstücke und Erzählungen brauchen können, wobei sie sich auch des Öfteren derbe Späße erlauben, die der Bevölkerung zwar meist gefallen und aus dem Herzen gesprochen sind, den Opfern dieser Späße dafür aber umso weniger. So kommt es, dass das Verhältnis zwischen Fahrenden und dem Adel, aber auch zur PRAioskirche sehr schwierig ist. Viel näher stehen sie PHEx, RAHja, PERaine und TSA, und man hat auch schon den einen oder anderen Avespriester in ihren Reihen gesehen.

Sitten und Bräuche: Gemeinsames Singen und Musizieren am abendlichen Lagerfeuer gehört ebenso zu den alltäglichen Gewohnheiten der Fahrenden wie das stete Streben nach der Perfektionierung der einstudierten Vorführungen und das Erlernen neuer noch waghalsigeren Kunststücken oder die Suche nach neuen Möglichkeiten, das Publikum / die Kundschaft zu begeistern. Denn nur wenn ihre Vorführungen und ihre Angebote gut sind, wird man sie zumindest für ein wenig länger im Dorf / in der Stadt dulden.
Tracht und Bewaffnung: Schon allein wegen des Misstrauens, das den Fahrenden entgegenschlägt, wird man kaum einen Fahrenden mit einer offen getragenen Waffe sehen, die jedes Misstrauen noch weiter verstärken würde und schwere Rüstungen sind ihnen ohnehin ein Graus. Sie lieben es viel mehr, sich in auffällige, bunte Gewänder zu hüllen, die sie nicht in ihren Bewegungen einschränken. Allerdings wird auch kaum ein Fahrender auf das einen oder andere versteckte (Wurf-)Messer verzichten.
Darstellung: Wer unter Fahrenden aufgewachsen ist, hat schon von klein auf gelernt, bei den verschiedenen Arbeiten der Erwachsenen mit anzupacken. Und so bunt wie die Fahrenden nach außen hin wirken, so vielfältig können auch die Erfahrungen sein, die er während seiner Kindheit gemacht hat. Allen Fahrenden gemeinsam ist jedoch ihre offene, herzliche Art untereinander, die auch von den verschiedenen Streitereien nicht gedämpft wird, die immer wieder ausbrechen können. Lieber eine Meinungsverschiedenheit sofort aus der Welt schaffen als sich tagelang mit ihr herumzuärgern. Schließlich muss man in brenzligen Situationen mit der Bevölkerung oder bei waghalsigen Manövern bei einer Vorführung wieder voll und ganz aufeinander zählen können.
Sprache: Welche Sprache eine Gruppe Fahrender spricht, hängt davon ab, aus welchem Raum sie ursprünglich stammt, die wichtigsten Sprachen sind aber zweifellos Garethi und Tulamidya. Viele Fahrende lieben es dabei, in einem breiten, fremd anmutenden Dialekt zu reden, der ihnen eine fremde, fast mystische Ausstrahlung verleiht (und frei erfunden sein kann). Auch die Namen sind in aller Regel phantasievolle, ungewöhnliche und doch klingende Mischformen aus den verschiedensten Sprachen und auch Künstlernamen sind weit verbreitet.
Startwerte Fahrende
Generierungskosten: 6 GP

Modifikationen: IN oder CH oder FF +1, +3 AuP, MR -1

SO-Maximum: 8

Automatische Vor- und Nachteile: Aberglaube oder Neugier 5, Randgruppe

Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance, Begabung für ein körperliches Talent, Breitgefächerte Bildung, Glück, Glück im Spiel, Gutaussehend, Richtungssinn, Schlangenmensch, Soziale Anpassungsfähigkeit, Sprachgefühl, Vom Schicksal begünstigt, Wohlklang; Gesucht, Goldgier, Jähzorn, Niedrige Magieresistenz, Unstet, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Adliges Erbe, Kampfrausch, Schwer zu verzaubern; Blutrausch, Glasknochen, Krankhafte Reinlichkeit, Titularadel, Tolpatsch, Verpflichtungen
Kriegerische Professionen: Gladiator (Schaukämpfer, Jahrmarktskämpfer), Söldner

Reisende Professionen: Fernhändler, Fuhrmann, Karawanenführer, Prospektor, Schmuggler, Strassenräuber

Gesellschaftliche Professionen: Ausrufer, Barde, Bettler, Dieb, Einbrecher, Gaukler, Händler (kein Großhändler), Kurtisane / Gesellschafter, Schriftsteller, Streuner, Taugenichts

Handwerkliche Professionen: Bader / Barbier, Handwerker (Färber, Instrumentenbauer, Koch, Schneider, Tätowierer, Weber), Tagelöhner, Wundarzt (vor allem Quacksalber)
Magische Professionen: Hexe (besonders Seherinnen von Heute und Morgen und Fahrende Gemeinschaft), Scharlatan, Zaubertänzer (Sharisad, Majuna)
Priesterliche Profession: Novize (Aves, Phex, sehr selten auch Peraine, Rahja oder Tsa)

Talente:

Kampf: Dolche +1, Raufen oder Wurfmesser +2, das andere +1, Ringen +1

Körper: Gaukeleien +2, Akrobatik oder Athletik oder Stimmen imitieren oder Taschendiebstahl +2, ein weiteres Talent dieser Liste +1, Klettern oder Körperbeherrschung oder Schleichen oder Sich verstecken oder Sinnenschärfe +2, ein weiteres Talent dieser Liste +1, Singen oder Tanzen +1, Zechen +1

Gesellschaft: Gassenwissen +1, Menschenkenntnis oder Überreden +2, das andere +1

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +1

Wissen: Geographie +1, Götter und Kulte +1, Rechnen +1, Sagen und Legenden +2

Sprachen und Schriften: Muttersprache: Garethi oder Tulamidya, Sprachen kennen: die andere bzw. eine passende Fremdsprache +5, Sprachen kennen: Atak oder Füchsisch +4
Handwerk: Fahrzeug lenken +1, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +1, Lederarbeiten +1

Zwei Talente aus der folgenden Liste +2, zwei weitere +1: Betören, Schauspielerei, Überzeugen, Sich verkleiden, Fesseln / Entfesseln, Pflanzenkunde, Tierkunde, Abrichten, Falschspiel, Handel, Heilkunde Krankheiten, Musizieren, Schlösser knacken

Sonderfertigkeiten:

Eine passende Kulturkunde nach Wahl (das hauptsächlich bereiste Gebiet)

Verbilligte Sonderfertigkeiten:

Eine weitere Kulturkunde, Meister der Improvisation

