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Auf ein Wort ...

Die Wettbewerbsbeiträge

Hier werden die drei Siegbeiträge des ersten Ilaris-
Abenteuer-Wettbewerbs präsentiert. Alle drei sind voll-
ständig ausgearbeitete Szenarien, die alles bieten, was ei-
ne Gruppe – über die Ilaris-Regeln hinaus1 – braucht, um
einen spannenden Spielabend zu erleben.

Der Wettbewerb wurde im Winter 2021/2022 ausgetra-
gen. Das Ilaris-Team, das DSA-Forum, das Orkenspal-
ter-Forum, Orkenspalter TV und PnPnews.de haben ihn
gemeinsam ausgerichtet. Erklärtes Ziel war, den Spielein-
stieg mit Ilaris weiter zu erleichtern.

Wahrscheinlich hat Tilmann Kircher, der Autor des
Siegbeitrags, für alle Beteiligten gesprochen, als er
beim Preisverleihungs-Stream am 18. April 2021 auf
Orkenspalter TV seine Motivation zusammengefasst hat:
Es ging darum, etwas zurückzugeben: An ein Team von
Freiwilligen, die in jahrelanger Arbeit ein gut durchdach-
tes, niedrigschwelliges Rollenspiel-Regelwerk auf die Bei-
ne gestellt haben und an eine freundliche und zugängliche
Community, die dabei mithalf, ihm den letzten Schliff zu
geben und auf die verschiedensten Weisen daran weiter
denkt.

Die Spielhilfen
Insbesondere Gruppen, die mit dieser Veröffentlichung in
ihr allererstes Rollenspiel starten, finden auf den folgen-
den Seiten noch einige einleitende Hinweise, vorgefertigte
Beispielfiguren zumunkomplizierten Spielstart und einen
Spielleitungsschirm als kompakte Regelübersicht.
Weitere Spielhilfen sind zwischen den Abenteuern einge-
schoben:

Manöverkarten, die den Überblick über die Hand-
lungsoptionen am Spieltisch erleichtern (S. 34).

Ein paar Tipps zur Spielvorbereitung für die Spiel-
leitung (S. 58).

Schließlich eine Übersicht über weitere, kostenlos
verfügbare Spielhilfen (S. 70).

Für vieleweitere IdeenundProjekte lohnt sichderBlick ins
DSA-Forum.
Oft ist der Einstieg eigentlich ein Umstieg: Für Men-
schen, dieAventurienbishermit denRegelwerken „DSA4“,
„DSA4.1“ oder „DSA5“ bespielt haben, haben wir weite-
re Tipps im Anhang ausgearbeitet: Dort geht es um Ilaris-
Regelmechaniken, diemit solchemVorwissen erfahrungs-
gemäß schwerer zu erfassen sind – beispielsweise, weil sie
wegen Namensähnlichkeiten verwechselt werden.

1Auf das Ilaris-Regelbuch in der aktuellen Version 2.1 verweisen wir im vorliegenden Band öfter. „Ilaris, S. 10“ bedeutet, dass auf Seite 10 dieses
Regelbuchsmehr Informationen zu finden sind.
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Dank
DasWettbewerbs-Projektwie auchdieseVeröffentlichung
verdanken sich demunbezahlten Engagement zahlreicher
Mitwirkender. Das sind zuerst die Autoren der Wettbe-
werbsbeiträge – Tilmann Kircher, Xaver Stiensmeier und
Rothar – sowie die Jury: FürOrkenspalter-TVEevieDemir-
tel, für das DSA-Forum Herr der Welt, für PnPnews.de
Tony, für das Orkenspalter-Forum Yvonne (Schattenkat-
ze) sowie Lena Falkenhagen.
Dank gebührt weiterhin denjenigen, die ihre Kunstwerke
alsPreise zurVerfügunggestellt haben,die imWettbewerb
gewonnenwerden konnten:MichaelMasberg, FeniaWin-
terkalt, Bernhard Eisner, und René Dudziak. Die beiden
letztgenannten, unterstützt von Norman Obst, und Zillie
Zeh haben diese Veröffentlichung mit Illustrationen aus-
geschmückt, von denen viele eigens angefertigt wurden.

Xaver hat sich auch über sein Abenteuer hinaus um das
Layout verdient gemacht und dabei gemeinsam mit Lu-
kas Ruhe dessen LaTeX-Vorlage in unzähligen kleineren
und größeren Punkten weiterentwickelt. Tilmann hat ei-
nen großen Teil des Korrektorats übernommen.
Nicht zuletzt soll auch noch einmal dem Ilaris-Kernteam
gedankt sein, ohne deren jahrelange Entwicklungsarbeit
viele vonuns ihreAbenteuer schon längst inanderenSpiel-
welten erleben würden.

Ich hoffe, dass die vorliegenden Seiten eine echte Spiel-
hilfe sind. Rückmeldungen dazu kannst du gerne im
Ilaris-Unterforum geben. Ich wünsche dir und deiner
Gruppe viel Spaß beim Spiel.

Matthias Ott

Was können wir mit
diesem Band machen?
Der Band bietet vorbereitetes Spielmaterial (sogenannte
„Abenteuer“). Jedes der drei Abenteuer dürfte etwa einen
Rollenspielterminvonetwavier Stunden füllen. ZumSpie-
len benötigt ihr eine Spielgruppe aus vier bis sechs Per-
sonen, Papier und Stifte sowie sechs- und zwanzigseitige
Würfel.
EinePersonübernimmtdieRolle der Spielleitung (SL). Alle
übrigenMitspielenden führen eine Spielfigur – auch „Cha-
rakter“ oder „Rolle“ genannt. Diese sind auf „Charakter-
blättern“ oder „Charakterbögen“ beschrieben. Während
desSpielswollt ihr euchdaraufNotizenmachen. Ihr solltet
sie also ausdrucken oder digital bereit halten.
Um euch den Einstieg leicht zu machen hat Xaver, einer
der Abenteuerautoren, bereits vier Figuren für euch er-
stellt. Ihr findet die Charakterblätter mit allen Werten ab
S.8. Die profanen Figuren – Ancara und Odir – haben je
zwei Seiten, die übernatürlich begabten Figuren – Thara
und Ulf – je drei.
Aber natürlich könnt ihr euch auch selbst Figuren ausden-
ken und nach den Ilaris-Regeln erschaffen.
Sprecht in diesem Fall darüber:

was für eine Vorstellung ihr von eurer Gruppe habt,

was ihr vom Spiel und derWelt erwartet und

wie sich das in den Eigenheiten (Ilaris, S. 10) eurer
Figuren niederschlägt.

Sinnvoll ist, dieses Gespräch und die anschließende Er-
schaffung noch vor dem ersten eigentlichen Spieltermin
anzugehen („Session 0“). Im Idealfall hat die Spielleitung
das Abenteuer bereits zuvor gelesen. Sie weiß ungefähr,
was auf die Gruppe zukommt und achtet darauf, dass Set-
ting und Figuren zusammenpassen.

Zwischen dem Vorgespräch und dem Spieltermin könnt
ihr dann die Figurenmit demGenerierungstool Sephrasto
ausarbeiten. Bei Bedarf gibt euch das Programmauch eine
Regelübersicht für eure Figur aus, so dass ihr später nichts
im Regelbuch nachschlagenmüsst.

Brauchst du noch ein Beispiel, wie so ein Gespräch
ablaufenundwasdabei festgelegtwerdenkann?Bit-
te sehr! Du findest auf den nächsten beiden Seiten
einenGesprächsverlauf, der zu den vier Beispielfigu-
ren ab S. 8 geführt haben könnte.

SL: „Festtagsschmaus“ spielt in einem klei-
nen Dorf in Andergast, einem boden-
ständigen Königreich.

Odir Sensen-
dengler:

Mhm. Ich fänd’s auch gut, wenn unse-
re Gruppe bodenständig ist, weil wir ja
noch am Anfang sind.

Thara: Was heißt bodenständig für dich?
Odir: Na, dass wir relativ normale junge Leu-

te sind. Keine inkognito reisenden Prin-
zessinnen oder letzte Überlebende einer
untergegangenen Zivilisation. Zu Hel-
dinnen und Helden müssen wir noch
werden! Jetzt amAnfang noch abergläu-
bisch, naiv und unwissend … ich hab’s!
Ich nehm die Eigenheit „Wo ist meine
Hasenpfote?“.MeineFigur ist abergläu-
bisch, hat aber ab und an auch tatsäch-
lich unerklärliches Glück.

Ancara: Hast du noch mehr Ideen zu deiner Fi-
gur? Ich brauche noch Inspiration.

Odir: Jawohl! Ich würde gern einen Schurken
spielen. Vielleicht einen Pferdedieb na-
mens Odir Sensendengler. Dafür passt
Tierempathie als Vorteil. Ich nehme au-
ßerdem Fingerfertigkeit als höchstes At-
tribut und ein paar Fernkampf-Vorteile
dazu.
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Ich versuche in dem Dorf unterzutauchen,
nachdem ich in der Nähe ein Ding gedreht ha-
be. Das könnte auch eine Eigenheit sein: „Ba-
liho? Nie da gewesen!“ Ich bin also tatsäch-
lich schon relativ weit herumgekommen, aber
es kannmich auch immer jemand von vergan-
genen Schurkereien wiedererkennen.
Vielleicht kann sich so auch unsere Gruppe
kennengelernt haben? In einer Taverne stellt
mich ein Nostrier – hat wohl meine langen
Finger bemerkt – und ich versuche, die übri-
gen Anwesenden in den Streit zu verwickeln,
ummich aus der Affäre zu ziehen.

Ancara: Das klingt interessant. Ichkönntemir dannei-
ne Dorfheilerin vorstellen – auch bodenstän-
dig, aber stärker sozial und handwerklich ori-
entiert. Und mit einem elfischen Erbe. Anca-
ra soll sie heißen! Eine solche Heilerin ist be-
stimmt zufällig in der Taverne, weil sie wegen
einer Verletzung gerufen wurde. Aber ich will
michnochnicht insZaubern einlesen. Erstmal
wasprofanes aufdieReihebekommen.Ancara
wird keinemagische Begabung haben.

Ulf: Undwie ist sie so drauf?
Ancara: Ich stelle sie mir sehr selbstbewusst vor. So

Marke „Lasstmichdurch, ich binHeilerin!“
Da hätte ich sicherlich auch versucht, diesen
Streit zu verhindern.

SL: Vielleichtwollt ihr andern dann jemand über-
natürlichBegabten spielen, damitwir alleMe-
chanismen ausprobieren können?

Ulf: Jup, gute Idee! Dann nehme ich einen Magi-
er und zwar mit ordentlich rumms dahinter,
ein richtiger Kriegszauberer: Ulfried, Ulf ge-
nannt, ausgebildet am Kampfseminar Ander-
gast. Ich werde mich Odir sicher direkt an-
geschlossen haben, um mitzustreiten, auch
wenn ich ihn das erste Mal sehe. Nieder mit
Nostria! Denn „Ich bin Andergaster!“

Thara: Die Andergaster sind doch auch das Volk, bei
dem Männer und Frauen nicht gleichberech-
tigt sind, oder?

Ulf: Aber auf so einen richtigen Chauvi hab’ ich
keineLust. Vielleicht könnenwir’s inRichtung
Befangenheit gegenüber Frauen drehen? „Zu
einer FraukannmannichtNein sagen!“Ein
steifer Kavalier, auf seine Art charmant, aber
von Frauen leicht hinters Licht zu führen.
Bei den Werten bleibt wegen der magischen
Vorteile und Privilegien wenig Spielraum. Ich
werde die Attribute eher gleichmäßig vertei-
len – er ist für einenMagier robust –,Angepasst
(Wald) nehmen und dafür nur Traditionsvor-
teil I und wenige Sprachen und Schriften – er
ist für einenMagier buchstäblich hinterwäld-
lerisch.

Thara: Ich will eine kampfbetonte Figur spielen.
Wenn die geweiht sein soll, dann wird’s eine
Geweihte der Kriegsgöttin Rondra. Damit sie
in einer Gruppe funktioniert, betone ich noch
die gesellschaftliche Funktionmeiner Kirche:

Verteidigerin der Unschuldigen. Aber wenn
nicht gerade Orks oder Nostrier das Dorf be-
drohen: Was habe ich als Rondrageweihte
dann dort verloren?

Ulf: Wowar denn dein Ausbildungsort?
Thara: Donnerbach. Thara von Donnerbach!
Ancara: Vielleicht bist du auf einer Pilgerfahrt nach

Neetha? Auf demWeg zum Meer könntest du
gut durch das Königreich Andergast unter-
wegs sein. Und auf der Suche nach Herausfor-
derungen natürlich auch abseits des breites-
tenWeges.

Thara: Sehr gut. Dann betone ich meinen Frischling-
Status mit der Eigenheit Neu geweiht zu
Rondra und dann passt das wunderbar zu
meiner Figur. Ich wäre also spontan dazu-
gekommen, würde das beginnende Handge-
menge bemerken und mich natürlich einmi-
schen. Immerhin brauchen wir jede Hand ge-
gen die Orks!

Odir: Klingt für mich, als würde dein Charakter
sich gerade ziemlich gegen Orks einschießen,
möchtest du nicht eine Eigenheit in die Rich-
tung nehmen?

Thara: Klingt gut!
SL: Im Prinzip ja. Aber in „Festtagsschmaus“, das

wir zuerst spielen wollen, kommen gar keine
Orks vor und in „Ein Herz für Tairach“ könnte
uns so eine Eigenheit tatsächlich den Aufhän-
ger zerschießen. Da müsste ich nochmal drü-
ber nachdenken, wie ich das einbinde.

Thara: Ach, kein Problem, dann lass ich das mit
den Orks und nehme einen Rondrakirche-
Evergreen:Ehre vor Vernunft. Ich steigere di-
rekt zwei Traditionsfertigkeiten und den Zwölf-
göttlichen Ritus hoch und halte mich dafür bei
den profanen Fertigkeiten zurück. Zur echten
Anführerin muss ich mich noch entwickeln.
Richtig gut bin ich nur mit meinem Rondra-
kamm – den motze ich mir noch mit Besonde-
rer Besitzmit +2 TP auf.Wegen des Charakter-
konzepts kaufe ich das TalentGötter und Kulte,
obwohl sich das rechnerisch kaum lohnt, weil
ichMythenkunde noch nicht sehr hoch gestei-
gert habe.
Dann bin ich also bei dem Streit in der Taver-
ne und versuche auch, Schlimmeres für alle zu
verhindern.

SL: Schön! Bei den Handgreiflichkeiten rettet ihr
den Dorfbewohner Gamsbert, der euch dank-
bar ist und einlädt, bei ihm zu übernachten
und ein Dorffest mitzufeiern. Außerdem habt
ihr euch den Nostrianer Elleth zum Feind ge-
macht, der immer nochOdir stellenwill – wer
weiß, vielleicht taucht er ja nochmal auf.

Ulf: Bessernicht!DasnächsteMal sindAncaraund
Thara vielleicht nicht da, um einzuschreiten!
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Jedes der drei Abenteuer in diesem Band kann für sich al-
lein gespielt werden.

Wenn ihr euch sicher seid, dass ihr alle drei erleben
wollt, empfehlenwir euch,mit „Festtagsschmaus“ ein-
zusteigen, dann „Ein Herz für Tairach“ und schließlich
„Ein Abend, teuer für Einsteiger“ zu spielen, da das für
eine neue Gruppe den sinnvollsten Reiseweg ergibt.

Wenn ihr lieber mit einem anderen oder einem eigenen
Abenteuer starten wollt, haben wir der Spielleitung ab
S. 58 noch einige Tipps zusammengestellt.
Außerdemfindet ihr ab S. 18 eineÜbersicht über alle Ilaris-
Regeln und ein paar Stichworte aus der Spielwelt Aven-

turien auf vier Seiten. Damit könnt ihr einen traditionel-
len Spielleitungsschirm bestücken: Ihr heftet ihn auf die
Innenseite eines Aufstellers aus Pappe oder Holz. Dieser
stellt zugleich sicher, dass die Mitspielenden die Noti-
zen der SL oder das Ergebnis geheimerWürfelwürfe nicht
versehentlich sehen. Auf die Außenseite könntet ihr eine
Übersicht der Eigenheiten aller Spielfiguren anbringen. So
haben die Mitspielenden auch die Eigenheiten der ande-
renFiguren vorAugenundkönnen sie imSpiel berücksich-
tigen.

Diese hilfreichenKästen geben für denRest dieses Ban-
des der SLBeispiele undkonkrete Tipps zu ihrenAufga-
ben oder zur Regelanwendung.
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Ancara Halbelf Unterschicht
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Degen 2W6+0 1 1 6 Wendig 6 6 2W6+0

2000 2000 0

Einfache Heilkräuter (2 Anwendungen, +2 Heilkunde Wu

Heilerausrüstung (Verbände, Nadel+Faden, Salben...)

Wanderkleidung

Wasserschlauch
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3

4

4

4

2

4

6

6

8

8

8

4

8

12

5

4

6

1

Besonderer Besitz (Kriegspferd: Tralloper Riese; 40 EP)

Flink I

Tieremphatie (Pferde; 20 EP)

8

4 3

4 3

4 0

4 0

5 6

5 0

4 3

4 5

3 1

3 5

3 0

4 3

3 3

4 3

2 0

3 1

5 3

5 0

5 0

4 1

4 3

Bögen

Pirschen

Sinnenschärfe

Mittelreich

Mittelaventurien

6 7

6

4

4

8

5

6

7

4

6

7

4

4

11

5

7

9

4

8

3

7

6

7

2

4

8

5

5

5

3

6

5

6

2

4

7

5

5

5
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Odir Sensendengler Mittelländerin Unterschicht

Pferdedieb auf der Flucht vor seiner Vergangenheit

Baliho? Nie da gewesen ...

Ich improvisiere eben!

Wo ist meine Hasenpfote?

4

5

Garethi III Volkslieder I

Rosstäuscher I

Gaunerzinken I



5

6

5

2

8

8 6 8 8 8 4 8 12

Gepolstertes Wams und Lederkappe, Schwere Reitstiefel1 1 6 6 6 6 6 6 6

Kriegspferd 2W6+2 1 1 15 Niederwerfen, Reittier 7 7 2W6+4

Keule 2W6+0 1 -1 8 Stumpf, Kopflastig 4 4 2W6+2

Kurzbogen 2W6+1 16 0 / 0 3 Zweihändig 10 - 2W6+1

Hand 1W6+0 0 0 6 Parierwaffe, Stumpf, Zerbrechlich, kein Malus als Nebenwaffe0 0 1W6+0

Fledermaus - 8 0 / 0 3 Umklammern (-2; 12) 4 - -

Lasso - 4 0 / 0 2 Umklammern (-2; 12) 4 - -

Kampfreflexe

Reflexschuss

Reiterkampf I

Ruhige Hand

2000 1999 1

Sattel mit Satteltaschen, Zaumzeug

Kapuzenmantel

Pferdedecke, Schlafrolle, Brotbeutel

15 Pfeile, 10 Stumpfe Pfeile (Betäubung statt Wunden

3 Fledermäuse, Lederlasso

10 Silbertaler, Lederbeutel

Striegel, Verbandszeug

Feuerstein, Stahl und Zunder
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6

4

3

2

3

3

1

12

8

6

4

6

6

2

4

5

5

0

15

Besonderer Besitz (Verbesserter Rondrakamm; 40 EP)

Einkommen I

Privilegien (Rondrageweihte; 20 EP)

2

4 3

4 0

4 8

4 2

2 0

2 0

3 5

4 0

5 3

2 0

4 5

3 0

3 3

2 1

4 0

3 3

3 2

2 0

2 0

2 0

3 0

Zweihandklingenwaffen

Mittelreich

Götter und Kulte

6 7

4

8

5

2

2

6

4

7

2

4

12

6

2

2

8

4

8

2

9

3

6

3

4

6

5

2

2

2

7

3

5

3

4

5

4

2

2

2
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Thara von Donnerbach Mensch Mittelschicht

Geschlecht: weiblich, Kultur: Mittelreich, frisch geweihter Rondrageweihter, Profession: Rondrageweihter

Neu geweiht zu Rondra

Verteidigerin der Unschuldigen

Ehre vor Vernunft!

4

2

Sprache: Garethi III

Sprache: Bosparano I

Schrift: Kusliker Zeichen I



4

7

2

1

2

6 12 8 6 4 6 6 2

Kettenrüstung 3 3 7 7 7 7 7 7 7

Hand 1W6+0 0 0 7 Parierwaffe, Stumpf, Zerbrechlich, kein Malus als Nebenwaffe0 0 1W6+0

Rondrakamm 2W6+6 2 0 10 Zweihändig 10 9 2W6+6

Kurzschwert 2W6+0 0 0 10 Wendig 6 5 2W6+0

Ausfall

Schneller Kampf I

Standfest

2000 2002 -2

Wappenrock des Orden der Hohen Wacht

Wetzstein

Waffenbalsam

Wasserschlauch
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Gesegnete Waffe

Geweiht I

Tradition der Rondrageweihten I,II

4 0Heerführung 2 CH/KO/MU 4

4 6Ehre 2 KL/KK/MU 10

4 5Schutz der Gläubigen 3 KK/KO/MU 9

4 5Zwölfgöttlicher Ritus 2 CH/IN/MU 9

15

Berührung 1 StundeFeuersegen 2 Aktionen 1 KaP 9

Berührung 1 JahrEidsegen 16 Aktionen 8 KaP 9

Berührung bis zum 12. LebensjahrGeburtssegen 16 Aktionen 2 KaP 9

Berührung 1 StundeGlückssegen 1 Aktion 4 KaP 9

Berührung permanentGrabsegen 16 Aktionen 2 KaP 9

Berührung 1 StundeHarmoniesegen 4 Aktionen 4 KaP 9

Berührung augenblicklichHeilungssegen 16 Minuten 2 KaP 9

Berührung 1 StundeMärtyrersegen 4 Aktionen 4 KaP 9

Berührung augenblicklichSpeisesegen 4 Aktionen 2 KaP 9

Berührung augenblicklichTranksegen 4 Aktionen 2 KaP 9

Berührung 1 StundeWeisheitssegen 4 Aktionen 4 KaP 9

32 Schritt 16 InitiativphasenEhrenhafter Kampf 2 Aktionen 8 KaP 10

Berührung 16 InitiativphasenFür die Göttin, für Rondra! 0 Aktionen 8 KaP 10

Berührung 4 MinutenMirakel: Klingenwaffen 0 Aktionen 4 KaP 9
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Angepasst I (Wald; 40 EP)

Einkommen I,II

Privilegien (Gildenmagier; 20 EP)

Willensstark I

8

3 1

3 0

3 3

3 5

3 0

3 0

3 5

3 1

4 5

4 3

3 3

3 1

3 1

3 3

4 5

4 3

3 1

3 3

2 0

3 0

3 0

Infanteriewaffen und Speere

Mittelreich

4 4

3

5

6

3

3

6

4

7

6

3

6

8

3

3

8

4

9

7
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4

4

6

9

7

4

6
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3

5

4

4
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7

6

4
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Ulf(ried) Krück Mensch Mittelschicht

Geschlecht: männlich, Kultur: Mittelreich, Magier aus dem Kampfseminar Andergast, Profession: Andergaster Magier

Ich bin Andergaster!

Kriegszauberer

Zu einer Frau kann man nicht Nein sagen.

4

2

Sprache: Garethi III Sprache: Thorwalsch I

Sprache: Bosparano II

Schrift: Kusliker Zeichen III

Sprache: Ologhaijan I



5

6

3

2

8

8 8 4 4 8 8 4 4

Gambeson 1 1 6 6 6 6 6 6 6

Hand 1W6+0 0 0 6 Parierwaffe, Stumpf, Zerbrechlich, kein Malus als Nebenwaffe0 0 1W6+0

Hirschfänger 2W6+2 1 0 10 4 4 2W6+2

Dolch 1W6+1 0 0 9 3 3 1W6+1

Magierstab 1W6+1 2 0 1 Stumpf, Unzerstörbar, Zweihändig 7 7 1W6+1

Kampfreflexe

2000 1994 6

Reisemagiergewand

Encyclopaedia Magica (Garethi)

Kletterseil

Wasserschlauch

Nadel-& Zwirnset

Zelt

Heiltrank (2W6+4 HP)

Zwei Zaubertränke (2W6+4 AsP)

60D



Astrale Regeneration

Kontrolliertes Zaubern

Tradition der Gildenmagier I

Zauberer I,II,III

3 5Eigenschaften 3 GE/IN/KO 8

3 0Dämonisch 3 CH/MU/MU 3

3 0Erz 2 CH/KL/KO 3

3 4Feuer 2 CH/IN/MU 7

3 0Illusion 2 CH/FF/IN 3

3 0Kraft 3 FF/KL/KO 3

4 0Stabzauber 2 IN/KL/KL 4

3 0Umwelt 3 KK/KL/MU 3

3 4Verwandlung 4 FF/KL/KO 7

25

Berührung 4 MinutenArmatrutz 1 Aktion 4 AsP 8

2 Schritt augenblicklichAbvenenum reine Speise 8 Aktionen 4 AsP 7

Berührung 1 StundeAttributo 8 Aktionen 8 AsP 8

Berührung 8 InitiativphasenBrenne toter Stoff! 1 Aktion 8 AsP 7

Berührung 1 TagBärenruhe Winterschlaf 4 Minuten 8 AsP 7

16 Schritt augenblicklichIgnifaxius Flammenstrahl 1 Aktion 16 AsP 7

8 Schritt 1 StundeParalysis starr wie Stein 2 Aktionen 8 AsP 7

8 Schritt 8 InitiativphasenPlumbumbarum schwerer Arm 1 Aktion 4 AsP 8

32 Schritt 1 StundeReflectimago Spiegelschein 4 Aktionen 8 AsP 7

1 Meile augenblicklichApport des Stabs 0 Aktionen 1 AsP 4

Berührung permanentBindung des Stabs 8 Stunden 16 AsP 4
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Ein Abenteuer für 3 - 6 angehende Heldinnen und Helden (etwa 2.500 EP)

Vorwort
Vor mehr als 30 Jahren wurden in der ersten Spielhilfe zu Thorwal die orkischen Hafenarbeiter der Stadt Thorwal
eingeführt. Seitdem sind sie immer wieder mal erwähnt worden, wir haben ihre genauen Lebensumstände jedoch
nie erfahren können. Mich hat jetzt schon eine Weile die Frage umgetrieben, wie die eigentlich patriarchalischen
Orks (dasWort für „Frau“ auf Ologhaijan bedeutet übersetzt „Tier das Orks gebiert“) innerhalb der Thorwalschen
Gesellschaft mit Orkinnen umgehen. Laufen Orkinnen wie im Orkland unbekleidet herum oder kleiden sie sich wie
menschliche Frauen Thorwals, bleiben sie ohne Namen oder haben sie zumindest einen an ihren Vater angelehnten
Namen? Was geschieht, wenn ein Schamane, der Kontakt zur thorwalschen Kultur hat, magische Fähigkeiten bei
einem Orkmädchen bemerkt? Sollte er darin nicht einen Wink Tairachs sehen? Nachdem ich diese Idee weiterge-
sponnen habe, ist dieses Abenteuer dabei entstanden.

—Tilmann Kircher, im Januar 2022

Layout
Daniel Gunzelmann

Lektorat
Stefan Ivenz

Jörg Rüdenauer

Mit Dank anmeine Testspielerinnen und Testspieler
Daniel Gunzelmann, Stefan Ivenz, Jan Klose, Peter Lichtenwagner, Melanie Lippel,

Ralf Luger, Marle Müller, Julian Römer und Jörg Rüdenauer
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Einleitung
Zeitlich ist das Abenteuer in einem beliebigen Travia-
Mond zwischen 1030 und 1040 BF angelegt, kann aber
leicht in jedem anderen Jahr spielen.
Gedacht ist es für Startcharakteremit 2.000–2.500EP.Um
das Abenteuer an erfahrene Gruppen anzupassen, emp-
fehle ich, die Zahl der gegnerischenOrks zu erhöhen (nicht
ihre Werte, es sind Hafenarbeiter, keine Okwach), Uigar
Dunkelhand SchiPs,mehr AsP und höhereWerte für Rede-
duelle oder gar einen ausgewachsenen Oger (Ilaris, S. 103)
zu geben. Sollten die Charaktere das Abenteuer schon mit
reduzierter SchiP-Menge angehen, bieten sich sicherlich
in der Taverne oder auf der Überlandreise Möglichkeiten,
diese wieder aufzufüllen. Denn im Endkampf könnten die
SchiPs je nach Kampfstärke der Gruppe auch über Leben
und Tod entscheiden.
Mehr zur Stadt und zur Region Thorwal finden sich in der
aktuellen Regionalspielhilfe Die Gestade des Gottwals
(Ulisses, 2021) sowie demmittlerweile vergriffenenUnter
demWestwind (FanPro, 2004). Die Kultur der Orks wird
im ebenfalls vergriffenen Reich des Roten Mondes (Ulis-
ses, 2009) ausführlich beschrieben.

Hintergrund
Der junge Tairach-Schamane Morak hatte vor einigen
Wintern die magische Begabung der jungen Girkushs-
dottir, Tochter des Hafenarbeiters Girkush Tonnenreißer,
einem engen Vertrauten des Hetmanns und Harordaks Ja-
kain Eisenfaust erkannt. Morak selbst hatte kurz zuvor
nach einem verlorenen Wettsaufen gegen den Kaperma-
gier Tjalf Askrasson an einer Expedition gegen Piraten der
Olportsteine teilgenommen und feststellen müssen, dass
bei den Glatthäuten die Frauen den Männern an Tapfer-
keit und Mut tatsächlich nicht nachstehen. Und so wuchs
in ihm die Vermutung, dass Tairach seine Gnade auch
auf orkische Frauen werfen könnte. Ohne seinen eigenen
ehemaligen Lehrmeister und Hauptschamanen der Orks

Thorwals, Uigar Dunkelhand einzuweihen, wies er Gir-
kushsdottir heimlich in die Mysterien Tairachs ein. Noch
hat Morak sich nicht getraut, an der mittlerweile elf Som-
mer alten Orkin die Weihe zur Schamanin zu vollziehen,
aber sowohl Girkush als auch Hetmann Jakain sind über
Moraks Vorgehen eingeweiht. Offiziell hat ihm Jakain die
Frau für seine Dienste überlassen, da sie geschickt ist bei
der Zubereitung der Kräuter, die Morak für seine Zeremo-
nien braucht.

Uigar Dunkelhand war die Änderung im Verhalten seines
Schülers durchaus aufgefallen, und so ließ er ihn durch ein
paar Getreue ausspionieren und erfuhr von Girkushsdot-
tirs Ausbildung durchMorak.
Erbost und enttäuscht vom empfundenen Verrat seines
Schülers anderTraditionbeschloss er, ander jungenOrkin
ein Exempel zu statuieren. Während der Sommer-Monde
begab er sich zusammen mit einigen Getreuen, denen Ja-
kains Politik auch ein Dorn im Auge ist, in die westlichen
Ausläufer des Steineichenwaldes, wo er mithilfe des Ritu-
als Oger-Lockruf einen jungen Oger fangen konnte, den er
jetzt in einer verborgenen Kultstätte in den Hügeln nord-
östlich der Stadt Thorwal festhält.

Am Abend, an dem unser Abenteuer beginnt, begibt sich
Girkushsdottir imAuftragMoraks zumPerainetempel, um
Heilkräuter für die in der anschließendenNacht anstehen-
de Zeremonie der Turim Tairakhi – die Nacht des Roten
Mondes – zu besorgen.
Kurz nachdem sie den Tempel verlassen hat, tritt Uigar
an sie heran und bietet ihr einen Schluck Met an, den er
mit grauenBlütenblättern desGrauenMohns versetzt hat.
Dadurch lethargisch geworden folgt ihm die junge Orkin
durch das Nordtor aus der Stadt hinaus, wo außer Sicht-
weite der Stadt schon einige Getreue Uigars mit eisernen
Ketten warten. Gefesselt und geknebelt zerren sie Gir-
kushsdottir zu der verborgenen Kultstätte, wo der Scha-
mane sie die Nacht darauf bei einer Zeremonie an Tairach
opfernmöchte, um den jungen Oger an sich zu binden.
Allerdings waren Uigar und Girkushsdottir vom goblini-
schen Rattenjäger Traak belauschtworden. Der leicht hin-
kende Goblinwar panisch geflohen, als er hörte, wie Uigar
Girkushsdottir zuraunte, sie würde in der nächsten Nacht
zu Tairach gehen, nachdem sie den Met getrunken hatte.
Vom Geräusch des fliehenden Goblins aufgeschreckt, hat-
te Uigar die junge Orkin sofort mit sich gezogen, jedoch
nicht bemerkt, dass sie denMetbecher hatte fallen lassen.
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Auftakt in Thorwal
Unsere Geschichte beginnt an einem beliebigen Abend im
Travia-Mond in der Stadt Thorwal.

Die meisten Ottas sind von ihren sommerlichen Handels-
fahrten zurück und die Stadt quillt vor Menschen regel-
recht über.UnserenCharakterenwurdedieKüchederHer-
bergeEfferds Trunk als besonders schmackhaft empfohlen.
Olorande Mheneirons Fischgerichte sind stadtweit be-
kannt und so sind neben fremden Gästen auch Einheimi-
sche anwesend, um den Tag gesellig ausklingen zu lassen
und um noch einmal die Geschichten der Sommermonde
erzählen zu können, die sie schon in mehreren Langhäu-
sern zum Besten gegeben haben.

Neben der Hetfrau Hjalla Gundridsdottir von der Sturm-
möwe stechen unter den Einheimischen die orkischen Ha-
fenarbeiter für Fremde besonders hervor, darunter der
muskelbepackteGirkushTonnenreißermitdemfehlenden
rechten Hauer und der beredte Yorrak Flinkzunge, der von
seinen Abenteuern auf der Sturmmöwe erzählt. Besonders
der aufgeschlossene Girkushwirdmit vorrückender Stun-
de immer geselliger und fragt seinerseits die Charaktere
nach ihren Taten. Sowohl OrkswieMenschenwerden sich
über gute Geschichten freuen, derWahrheitsgehalt ist da-
bei nachrangig.

Klug ist es nicht, in Thorwal um die Wette zu trinken,
zumalwennman etwas elfisches Blut in denAdern hat.
Aber es ist Ancaras Eigenheit, im Zweifelsfall „einfach
mehr“ zu benutzen. Dadurch könnte sie sich hier einen
Schicksalspunkt verdienen.

Am nächstenMorgen erwartet die Charaktere ein deftiges
Frühstück sowie je nach Alkohol-Genuss eine Probe …

Zähigkeit (12)
bei ein paar Bier; bis zu 24 bei einem hem-
mungslosen Gesaufe. (Abgehärtet I und II
erleichtern die Probe um jeweils +4) Miss-
lingen zieht einen Abzug von -4 auf alle
Proben bis zur Mittagsstunde nach sich.

Das Frühstück ist fast beendet, da stürmt Girkush in den
Schankraum und sieht sich Hilfe suchend um. Sein Blick
fällt auf die Charaktere und er wendet sich direkt an sie.
DieWorte sprudeln nur so aus ihm heraus:
„Meine Tochter ist nicht nach Haus gekommen. Meine große
Tochter. Gestern Abend ging sie zum Tempel von Wohlfahrt
und Heilkunst, um Heilkräuter zu holen. Bis jetzt ist sie noch
nicht zurück.Dort leben viele Südländer, könntet Ihr fragen,wo
sie ist?“

Girkush ist zunächst so aufgeregt, dass er etwas wirr
klingt. Sobald er sich ein wenig beruhigt hat, können die
Charaktere folgendes von ihm erfahren: Seine ältere Toch-
ter Girkushsdottir hatte sich gestern nach Einbruch der
Dunkelheit (Orks fühlen sich in der Fremdenstadt bei hel-
lichtem Tage nicht sehr wohl) zum Perainetempel aufge-
macht, um ein paar Heilkräuter zu kaufen. Heute Morgen
erstbemerkte er ihreAbwesenheit, nachdemihnseine jün-
gere Tochter darauf hingewiesen hatte.
Er selbst traut sich nicht, die Bevölkerung in der Frem-
denstadt zu befragen, abgesehen davon, dass er auch für
das Beladen einer Karavelle aus Havena eingeplant ist. Zur
Mittagsstundewird er dann imHafen auf die Gruppewar-
ten. Reichtümer besitzt er nicht, kann aber auf Nachfragen
etwas Selbstgebrannten als Belohnung anbieten.
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Ermittlungen in der
Weststadt
UmErmittlungen anzustellen, wo die jungeOrkin verblie-
ben sein könnte, müssen sich die Charaktere in die nördli-
cheWeststadt begeben.
Dort bietet sich an, zuerst mit der kräftigen Peraine-
Geweihten Lingard Shimoinsdottir zu sprechen, die aber
auch nur berichten kann, dass Girkushsdottir am Vor-
abend einige Kräuter erstandenhabe. Siewirkte auch ganz
normal und habe sich wie immer freundlich verabschie-
det.Mutter Lingard empfielt, die Anwohner derGegend zu
befragen.

Willenskraft (12)
Auf Nachfragen kann sie einen Kräutersud
gegen die Leiden des Wolfes anbieten. Der
stinkt und schmeckt jedoch derart graus-
lich, dass er nur nach erfolgreicher Probe
eingenommenwerden kann.

Hier bietet sich an, die Befragung der Anwohner mithilfe
der Regeln zu Ermittlungen (Ilaris, S. 69) durchzuführen:
Bleibt die Gruppe zusammen, dürfen bis zumMittag zwei
Fertigkeitsproben gewürfelt werden, trennt sie sich, ste-
hen jeder Gruppe zwei Proben zu, einzeln ermittelnden
Charakteren eine Probe. Möglich sind die Talente Ge-
bräuche (Thorwal), Menschenkenntnis, Überreden oder Ein-
schüchtern (wobei letzteres unangemessen ist). Ermitteln
zwei oder mehr Charaktere gemeinsam, darf jeweils ein
anderer Charakter gemäß den Regeln zur Zusammen-
arbeit (Ilaris, S. 8) helfend eingreifen (großer Einfluss).
Selbstverständlich können die Szenen auch komplett pro-
benfrei ausgespielt und durch gutes Rollenspiel erarbeitet
werden.

Jede bestandene Probe (16) bringt eines der folgenden Er-
gebnisse (ein Triumph zwei):

Die sommersprossige Druckergesellin Yassia Dar-
ben (leicht gebeugter Rücken, spricht sehr bedäch-
tig) hat zweiOrks zusammen sprechen gesehen. Auf
einen trifft die BeschreibungGirkushsdottirs zu, der
andere hatte Federn und Knöchelchen in seine Haa-
re gewickelt.

Yassias stark angegrauter Nachbar Alrik (etwas un-
gepflegt, quäkige Stimme) hat sogar bemerkt, dass
der größere Ork dem kleineren etwas zu trinken ge-
geben hat.

Quisira Bodiak, schmächtige Kopistin der mittelrei-
chischen Gesandtschaft mit Tintenflecken an Hän-
den und Bluse (aufgeweckter Blick, spricht sehr
deutlich), hat die Orks ebenfalls wahrgenommen,
aber auch einengoblinischenRattenfänger, der kurz
danach ängstlich gen Süden rannte. Er hinkte auf-
fallend.

Die pausbäckige Schankmagd Leta vom Gasthaus
Nordwind (räumtBierhumpen in einRegal,während
sie direkt zu den SC blickt und recht laut redet) hat
beide Orks zusammen Richtung Nordtor gehen se-
hen.

Lares Bachental, schmerbäuchiger Gehilfe im Kon-
tor Stoerrebrandt (starke Geheimratsecken, macht
immer wieder Pausen zwischen einigen Wörtern),
hat den Orks eine Weile zugesehen, da der größere
zunächstheftig aufdenkleinereneinredete,welcher
eingeschüchtert wirkte, bis der größere dem kleine-
ren etwas zu trinken gab. Sofort danach zuckte der
größere kurz zusammen und riss den kleineren mit
sich, der Becher fiel herunter.
Suchen die Charaktere den Ort des Geschehens ab,
können sie mit einer Gruppenprobe …

Sinnenschärfe (12)
einen ledernen Becher finden, der
nachMet riecht.

Nur eine Analyse auf Pflanzenkunde mit entspre-
chendem Werkzeug (Peraine-Tempel, Schule der
Hellsicht, Alchimistenschale) kann den Grauen
Mohn nachweisen.
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Sollte bei der Ermittlung ein gewerteter Patzer fallen:

Der bunt herausgeputzte Liebfelder Alricio Fenestra
(zu einem Schopf gebundenes schwarzes Haar, nä-
selt leicht) behauptet, bei der Diskussion der Orks
dieWorte Hafen und Otta verstanden zu haben.

HabendieCharaktere vomhinkendenGoblin erfahrenund
hören sich im Orkendorf nach ihm um, wird wieder ei-
ne Probe fällig – auf Menschenkenntnis, Überreden, Ein-
schüchtern oder …

Thorwal (20)
Sie werden an die auf einen Stock gestützte
Goblinschamanin verwiesen. Diese erzählt
in brüchigem Garethi oder Thorwalsch,
dass der Rattenfänger hören konnte, wie
Uigar zur Orkin sagte, dass sie nächste
Nacht zu Tairach gehen werde.

Odir ist nie ohne seine glückbringende Hasenpfote un-
terwegs. Deren Anblick könnte – für einen Schicksals-
punkt – die Schamanin so wütend machen, dass die
Gruppe auf diese Information verzichtenmuss.

Zurück im Orkendorf
Gegen Mittag kehren die Charaktere zurück ins Orken-
dorf. Girkush kommt ihnen schon entgegen und wird die
– je nach Detailgrad mehr oder weniger beruhigenden –
Informationen entgegennehmen. In diesem Moment nä-
hert sich dann auch der Schamane Morak. Er hatte sich
zunächst über das Ausbleiben Girkushsdottirs gewundert
und im Laufe des Vormittags auch versucht, sie zuhause
anzutreffen, aber da er erfolglos geblieben ist, möchte er
jetzt Girkush direkt fragen, sobald er ihn alleine sprechen
kann. Girkush ruft den Schamanen aber noch während
des Gesprächs mit den Charakteren hinzu, was diesen zu-
nächst verwundert. Girkush teilt ihm (auf Ologhaijan) das
Verschwinden seinerTochterunddie Suchenach ihrdurch
die Fremdenmit.

Moraks Reaktion hängt von der Menge an Informationen
ab, die die Charaktere zusammengetragen haben. Aller-
dings kann er sich schon anhand des einfachen Berichts
der Druckergesellin zusammenreimen, dass Uigar Dun-
kelhand etwasmit der jungenOrkin anzustellen beabsich-
tigt. Je ausführlicher die Informationen, desto schneller
wird er die Absichten des alten Schamanen erahnen, denn
er weiß um die in den Hügeln verborgene Opferstätte.
Sollten die Charaktere vom hinkenden Goblin berich-
ten, ohne mit der Schamanin gesprochen zu haben, wird
Morak diese selbst um Rat fragen. Er erfährt von ihr, dass
der Rattenfänger hören konnte, wie Uigar zur Orkin sagte,
dass sie in der kommendenNacht zu Tairach gehenwerde,
nachdem er ihr denMet eingeflößt hatte.

Sollten die Nachforschungen der Charaktere sich als kom-
pletter Fehlschlag erwiesen haben, wird sich die Schama-
nin der Goblins von sich aus anMorakwenden. Allerdings
wird sie ihn durch einen einfachen Goblin zu sich bitten,
wodurch wieder kostbare Zeit verstreicht.

Je nachErfolg der ErmittlungenderCharakterewird es da-
her kürzer oder länger dauern, bisMorakUigars ganze Ab-
sichten erahnen kann.
Sobald er sich in seinen düsteren Vermutungen sicher ist,
wird Girkush die Charaktere bitten, ihn zu begleiten, um
seine Tochter zu befreien. Er vertraut ihnen allein auf-
grund der Tatsache, dass sie bereit gewesen waren, seine
Tochter zu suchen undwird ihnen auchmitteilen, dassUi-
gar sie Tairach opfern möchte, um die Position des orki-
schen Hetmanns Jakain zu schwächen. Er wird kurz vom
Streit unter den thorwalschenOrks über die Anpassung an
das städtische Leben unter Menschen und die Wahrung
derorkischenTraditionenberichtenund ihnensagen,dass
Girkushsdottirs Selbstständigkeit sie zum Ziel der Tradi-
tionalisten gemacht hat.
Die Ausbildung zur Schamanin durchMorak wird er nicht
erwähnen, sondern sich darauf beschränken zu sagen,
dass die Assistenz eines Schamanendurch eine Frau in den
Augen der Traditionalisten ein Sakrileg sei.

Menschenkenntnis (20)
Eine verdeckte Probe ergibt für den jewei-
ligen Charakter jedoch den Verdacht, dass
Girkush nochmehr zu verbergen hat.

Nachdem er die Hilfe der Charaktere gewonnen hat, ver-
sucht Girkush, weitere Gefolgsleute des Harordaks um
Hilfe zu bitten. Zwei seiner besten Freunde werden ihm
auf jeden Fall beistehen. Sollte aufgrund der erfolgreichen
Ermittlungen der Charaktere Morak die Absichten Uigar
Dunkelhands früher erahnthaben,wirdGirkushmehrZeit
bleiben, weitere Mitglieder des Stammes zu überzeugen:
Pro bestandener Probe bei den Ermittlungen erhöht sich
die Anzahl der begleitendenOrks um 1, ein Patzer senkt sie
um 2 (zusätzlich zu den namentlich erwähnten beiden).
Die Gruppe besteht dann also aus den Charakteren, Gir-
kush, Morak und 2–7 weiteren Orks.
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Der Weg zur
Opferstelle
Spätestens zwei Stunden vor Sonnenuntergang brechen
dieOrks auf, umGirkushsdottir zubefreien.Girkush selbst
wird vor Sorge um seine Tochter nicht viel reden. Morak
dagegen spricht gut Thorwalsch und Garethi. Er vertritt
die Ansicht, dass die orkische Tradition des Rechts des
Stärkeren sich in denDienst der Gemeinschaft stellen soll-
te, denn die Thorwaler zeigen ja, dassman in der Gemein-
schaft am stärksten ist.

Der Marsch durch das Hügelland wird etwa vier Stunden
benötigen.MorakkenntdieungefähreRichtung, dieGrup-
pe aus Orks und Charakteren muss aber den Spuren der
Entführer folgen, um zur Opferstätte zu gelangen.

Eine bestandene Gruppenprobe

Mittelaventurien (DG 3, 16)
bringt sie auf direktem Weg an ihr Ziel.
Misslingt sie, ist Uigars Ritual zum Zeit-
punkt der Konfrontation schon weit vor-
angeschritten, alle Rededuelle und Ein-
schüchterungsversuche gegen seine An-
hänger sind dann um -2 erschwert.

Einer kampfdurstigen Spielrunde könnte ein hungriger
Bär auf der Suche nach Nahrung für den Winterschlaf
durchaus den Spielspaß erhöhen.

Die Konfrontation
Etwa zwei Stunden nach Sonnenuntergang erreicht die
kleineGruppe das abgelegeneTal, auf dessemGrund in et-
wa einerMeile Entfernung einige Gestalten um ein größe-
res Feuer zu erkennen sind. Das Madamal ist lediglich als
schmale, rötliche Sichel wahrzunehmen, regeltechnisch
Sternenlicht. Details zu erkennen erfordert eine Probe:

Sinnenschärfe (24)
Die jungeOrkin befindet sich festgebunden
an einem hölzernen Pfahl, etwa ein halbes
Dutzend Schritt vom Feuer entfernt, etwa
drei Schritt neben ihr an einem weiteren
Pfahl eine massige, mehr als zwei Schritt
große Gestalt.

Dazwischen ein hüfthoher Findling, an
dem Uigar Dunkelhand etwas mit einem
großen, gekrümmten Messer zurecht-
schneidet. Auf der anderen Seite des Feuers
hocken Anzahl der Charaktere + 2 Orks,
deren Bewegungen vor dem Feuer gut

auszumachen sind.

Im Umkreis von etwa 20 Schritt um den
Findling findet sich keinerlei Vegetation
vor, erst dann gibt es einige Büsche, die De-
ckung bieten könnten.

Die Sinnenschärfe-Probewird durch die Vorteile Ange-
passt (Dunkelheit) I und II jeweils um4Punkte erleich-
tert, ebenfalls durcharkaneoder karmaleVerbesserung
derWahrnehmung.

Sinnenschärfe (20)
Die Gruppe kann außerdem mit einer
Gruppenprobe den schwachen Geruch
ranzigen Fetts erahnen.

Morak und Girkush möchten sich so schnell wie möglich
demLagernähernundUigarvonseinemVorhabenabbrin-
gen. Gegenvorschläge der Charaktere sollten gut begrün-
det sein. Anderenfalls werden die Orks direkt zum Ritual-
platz marschieren.

Rhetorik (I, vergleichend
gegen die KLMoraks)

Sollten die Charaktere vorschlagen, die ge-
fesselte Orkin heimlich befreien zu wollen,
finden sie nach erfolgreicher Probe Gehör.
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Die Orks werden jedoch nur einer Befreiungsaktion zu-
stimmen, bei der sie gleichzeitig selbst versuchen, auf Ui-
gar einzureden. Sollte es den Charakteren gelingen, Gir-
kushsdottir zu befreien, wird Uigar Dunkelhand dagegen
versuchen, dem jungen Oger die Fesseln durchzuschnei-
den, um im folgenden Chaos zu entkommen. Allerdings
weiß der tumbe Menschenfresser durchaus, wer ihn ge-
fangen genommen hat, sodass er ihn auf der Stelle töten
wird. Anschließend wendet er sich den Charakteren zu,
während die Orks zunächst noch mit sich selbst beschäf-
tigt sind. Droht der Oger zu obsiegen, sollten die Orks na-
türlich zu Hilfe eilen!
Wenn sich die Gruppe der Opferstelle nähert, werden
ihr Uigar Dunkelhand und seine Gefolgsleute entschlos-
sen entgegentreten. Uigar wird schon aus der Ferne Gir-
kush und Morak des Verrats am eigenen Volk bezichtigen
und die Einweihung einer orkischen Frau in dieMysterien
Tairachs als großen Frevel schmähen. Einer von Girkushs
Freunden wird alles für die Charaktere übersetzen. Auch
er wird zunächst von den Vorwürfen überrascht sein. Gir-
kush und Morak dagegen werden Uigar und seinen An-
hängern Aufwiegelung gegen den eigenen Harordak, vor
allem aber den Verstoß gegen das thorwalsche Gastrecht
vorwerfen, aufgrunddessendieOrks sich einst inder Stadt
niederlassen durften. Uigar muss so viele seiner Gegner
wiemöglichüberzeugen, da er dieCharakterenicht lebend
entkommen lassen darf, denn selbst wenn die Opferung
Girkushsdottir vonden thorwalschenOrksakzeptiertwer-
den könnte, aus Sicht der Menschen Thorwals wäre es
Mord.Dabeiwird er versuchen, sich immer inderNähedes
Ogers aufzuhalten.
Die Charaktere können in diesem Moment selbst versu-
chen, argumentativ einzugreifen. Möglich ist es sowohl,
UigarsArgumentenzuwidersprechen,wie auch, direkt auf
seine Anhänger einzuwirken. Diesem Rededuell sollte auf
jeden Fall Detailgrad 4 zugrunde legen. Während der Ver-
such, Uigars Anhänger einzuschüchtern, zwar angemes-
sen ist, so ist derenMU-Probe aufgrunddesMuts der Ahnen
um 2 Punkte erleichtert. Auch Rhetorik ist eine angemes-
sene Fertigkeit, durch Uigars unterstützende Argumenta-
tion jedoch für die Charaktere um -4 erschwert. Überre-
den ist in dieser Situation eine unpassende Fertigkeit, Be-
tören eine unsinnige. Aufgrund der ungewohnten Umge-
bung liegt die Patzerchance immer bei 3, im Falle auch nur
eines Patzers greifenUigars Anhänger sofort an undhaben
auf jeden Fall zunächst die Initiative.

Auch ohne die Orks sind Uigar und der Oger ernstzu-
nehmendeGegner. Es zuerstmitWortenwenigstens zu
probieren, ist vernünftig. Für Thara gilt jedoch „Ehre
vor Vernunft“. Stürzt sie mit blanker Klinge vor, sollte
das einen Schicksalspunkt einbringen.
Ulfried wiederum findet, „Zu einer Frau kann man
nicht Nein sagen!“ Nimmt er taktische Nachteile in
Kauf, umGirkushdottir zu befreien oder sich beispiels-
weise zwischen sie und den Oger zu stellen, sollte das
ebenfalls einen Schicksalspunkt wert sein.

Verlieren die Charaktere das Rededuell ohne Patzer, grei-
fen Uigars Anhänger zu den Waffen und der Kampf wird
nach den üblichen Regeln geführt. Gewinnen die Charak-
tere das Rededuell, werden Uigars Anhänger die Waffen
strecken und Uigar Dunkelhand versuchen, dem jungen
Oger die Fesseln durchzuschneiden–mit demgleichenEr-
gebnis wie bei der erfolgreichen Befreiung der jungen Or-
kin.

Uigar Dunkelhand hatte in der vergangenen Nacht
mit dem Ritual Reitender Geist begonnen, mit dem
er den jungen Oger an sich binden möchte. Er hofft,
erfolgreich zu sein, bevor seine Absichten von sei-
nenWidersachern ausdem thorwalschenOrkendorf
entdeckt werden. Nichtsdestotrotz hat er seine An-
hänger vorsichtshalber mit dem Mut der Ahnen für
16 Stunden gestärkt. Dadurch erhalten sie alle +2 auf
mögliche MU-Proben und können eine Stufe Furcht
ignorieren.
Das Bindungsritual des Ogers möchte er daher mit
Blutmagie durchführen. Er hatGirkushsdottir einige
Schnitte andenArmen zu gefügt, durchdie sie schon
geschwächt ist,wenndieGruppeumihrenVaterund
die Charaktere eintrifft.
Gegen Mitternacht wird sich das Dererund vor das
Madamal schieben, von dem dann nur noch eine
blutrot schimmernde Sichel zu sehen sein wird: Tu-
rim Tairakhi, die Nacht des Roten Mondes. Genau
dann beabsichtigt Uigar Dunkelhand der jungenOr-
kin das Herz herauszuschneiden, um mit der damit
gewonnenen astralen Kraft den Oger an sich zu bin-
den.

28



29



Sollte es zum Kampf kommen, werden die orkischen Ha-
fenarbeiter sich gegeneinander bekämpfen (es empfiehlt
sich, in diesem Fall auf die Massenkampfregeln, Ilaris,
S. 60 zurückzugreifen, wie weiter unten näher ausgeführt
wird). Unterdessen hat Uigar Dunkelhand den jungen
Oger befreit (in diesem Fall hat er das gegen Ende des Re-
deduells schon vorbereiten können), der sich umgehend
den Charakteren zuwendet, während Uigar „seine“ Orks
anführen wird.

Der Kampf der Orks untereinander lässt sich gut mit den
Massenkampfregeln (Ilaris, S. 60) abhandeln, vor allem,
falls unter den Charakteren jemand gute Werte in Autori-
tät hat, selbst aber nicht besonders kampfstark ist.

Anführen (I)
Sie oder er kann dann gegen Uigar Dunkel-
hand die vergleichenden Proben ablegen.
Sollte niemand unter den Charakteren das
wollen, wirdMorak die Rolle des Anführers
übernehmen.

Dabei gilt: Ist eine der Gruppen um einen Ork stärker, gilt
sie nach den Regeln als leicht überlegenes Heer, ist sie
um zwei oder mehr Orks stärker sogar als deutlich über-
legenes Heer. Der Sieg einer der Seiten bedeutet, dass die
unterlegenen Orks die Waffen gestreckt haben, da sie bis
zur Kampfunfähigkeit, nicht aber bis zum Tod kämpfen
werden.
Gewinnen die Orks um Girkush, so werden sie auch Uigar
überwältigen können und den Charakteren beim Kampf
gegen den Oger zu Hilfe eilen, sofern das noch nötig ist.
Gewinnen Uigars Anhänger, so müssen die Charaktere
nach dem Kampf gegen den Oger (sofern sie ihn denn
gewinnen) noch gegen so viele Orks kämpfen, wie Cha-
raktere noch kampffähig sind. UigarDunkelhandwird un-
terdessen Girkush undMorak beschimpfen.

Sobald Uigar Dunkelhand besiegt und Girkushsdottir be-
freit ist, wendet sich diese selbstbewusst an die Orks. An-
schließend richtet sie sich an die Charaktere auf Garethi:
„Brazoragh ehrt nur den stärksten Ork, den stärksten Mann
mit Kraft und Gewandheit. Denn eine Ork-Frau ist immer
schwächer als einOrk-Mann. Ein schwacherOrk-Mann ist nur
ein Sklave. Aber in Tairachs Geisterreich dringt nur das weises-
te Herz vor. Und so hat Tairach mich ausgewählt, ihm zu die-
nen. Und ich weiß auch, dass die Stämme von Menschen, Orks
und Goblins in Thorwal zusammen stärker sind als jeder Ork.
Das hat Uigar Dunkelhand nie verstanden. Daher wird jetzt
sein Blut Tairach gegeben, und ich werde sein Wissen an mich
nehmen!“
Morak wird die Charaktere bitten, sich zu entfernen, da
Girkushsdottir Uigars Keule an sich binden werde. Eine
solche Zeremonie könnte für Nicht-Orks etwas schockie-
rend sein. Allerdings wird niemand die Charaktere am
Bleiben hindern. Tatsächlich wird Girkushsdottir Uigars
Herz herausschneiden und es auf dem Opferstein im Rah-
men der Bindungszeremonie ihrer Keule Tairach opfern.

Sollten die Charaktere im Kampf unterliegen und sich er-
geben, sohängtderAusgangderGeschichteeinwenigvom
gemeinsamen Spielstil ab. Realistischerweise würden die
Charaktere sofort getötet, sofern sie in den Augen derOrks
nicht gut gekämpft hätten. Anderenfalls fesselten die Orks
sie an den Pfahl zusammen mit Girkushsdottir und lie-
ßen sie dort zuEhrenTairachs verbluten. Sie könntennoch
miterleben, wie Uigar Dunkelhand der jungen Orkin das
Herz herausschneidet und es Tairach opfert, während er
dabei den Oger an sich bindet.

Ist ein derartiges Ende aller Spielercharaktere unverein-
barmit demgemeinsamen Spielspaß, hat die Bevölkerung
einer einige Meilen entfernt gelegenen Siedlung den Feu-
erschein am nächtlichen Himmel gesehen und fällt jetzt
nach Thorwaler-Art über die Orks her.

Der Mühen Lohn
Neben 30 EP können die Charaktere mit Gefälligkeiten
von Seiten Girkushs undMoraks rechnen. Gerade Girkush
kennt so manchen Menschen oder auch Angroscho in der
Stadt, die den Charakteren stark verbilligte Waren oder
Dienstleistungen anbieten können.
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Dramatis Personae
Girkush Tonnenreißer
besorgter Vater

Der kräftige Hafenarbeiter fällt durch seinen fehlenden
rechten Hauer und seine volltönende Lache auf. Er re-
det auch meist sehr laut und mit starkem, kehligen or-
kischen Akzent. Dafür beherrscht er neben seiner Mut-
tersprache undThorwalsch auch genugGarethi und ein
paar Brocken Tulamidya um sich ausreichend verstän-
digen zu können. Wie die meisten Lastenträger hat er
sich einen leicht gebückten, breitbeinigen Gang ange-
wöhnt. Girkush ist ein guter Freund des orkischen Het-
manns Jakain Eisenfaust und fühlt sich in menschli-
cherGesellschaftwohl. Seine beiden Töchter liegen ihm
mehr am Herzen, als er es anderen (vor allem Orks) zu-
geben würde.

Girkushsdottir
angehende Schamanin

Die elf Sommer zählende ältere Tochter Girkushs ist
mit anderthalb Schritt kleiner und vor allem deutlich
schlanker geraten als ihr Vater. Sie spricht recht lei-
se, aber immer sehr deutlich. Garethi spricht sie flie-
ßend, interessanterweise mit thorwalschem Akzent.
Auchwenn sie es alsOrkfrau gewohnt ist, vondenMän-
nern nicht wahrgenommen zu werden, geht sie stets
aufrecht und hält ihren Kopf hoch. VonMorak ausgebil-
det hat die jungen Orkin zwar noch keine Knochenkeu-
le gebunden, das Wissen darum aber schon erlernt. Sie
trägt ein ärmelloses Wams und eine typisch thorwal-
sche rot-weiß gestreifte Hose, darüber gegen die Kälte
einen einfachenWollmantel.
Wundschwelle: 5/6
Magieresistenz: 5
Geschwindigkeit: 4
Initiative: 4
Vorteile: Angepasst (Dunkelheit) I, Resistenz gegen Kälte I

Fuß/Hand RW0 VT 3 AT 3 TP 1W6
Zerbrechlich

Kampfvorteile:Natürliche Rüstung
Attribute: CH 6 FF 4 GE 4 IN 8 KK 6 KL 10 KO 8MU 10
Fertigkeiten: Selbstbeherrschung 7,Wahrnehmung 7
16 AsP
Übernatürliche Fertigkeiten: Geister der Stärkung 8, Geister ru-

fen 8, Keulenrituale 8
Ausgewählte Rituale: Mut der Ahnen 8, Schützende Rotte 8

Morak
ein junger Schamane

Der junge Schamane und Schüler von Uigar Dunkel-
hand war lange hin- und hergerissen zwischen den or-
kischen Traditionen undder offenen thorwalschenKul-
tur. Als er Girkushsdottirsmagische Begabung bemerk-
te, sah er darin Tairachs Blick auf dem orkischen Mäd-
chenundbegann, siemit Erlaubnis desHetmanns indie
Mysterien Tairachs einzuweihen. Morak fällt durch sei-
ne überdurchschnittliche Größe und eher schlanke Fi-
gur auf, außerdem ist sein Pelz für einen thorwalschen
Ork relativ hell. Er hat eine tiefe, für einen Ork auffällig
angenehme Stimme und spricht akzentfrei Thorwalsch
und Garethi. Dabei blickt er seinem Gegenüber stets in
die Augen.
Wundschwelle: 5/6
Magieresistenz: 9
Geschwindigkeit: 4
Initiative: 6
Vorteile: Abgehärtet I, Angepasst (Dunkelheit) I, Resistenz gegen

Kälte I, Willensstark I
Knochenkeule RW 1 VT 5 AT 5 TP 1W6+3

Stumpf, Unzerbrechlich
Kampfvorteile:Natürliche Rüstung
Attribute: CH 8 FF 6 GE 6 IN 12 KK 8 KL 8 KO 8MU 12
Fertigkeiten: Anführen 8, Rhetorik 8, Sinnenschärfe 10, Selbstbe-

herrschung 8

24 AsP, davon 4 gAsP (alle Zauber sind um +2 erleichtert)
ÜbernatürlicheFertigkeiten:Geisterder Stärkung 11,Geister rufen

10, Keulenrituale 10
Ausgewählte Rituale:Mut der Ahnen 11, Kraft der Keule 10, Schüt-

zende Rotte 11

Orkischer Hafenarbeiter

Wundschwelle: 5/6
Magieresistenz: 5
Geschwindigkeit: 5
Initiative: 4
Vorteile: Angepasst (Dunkelheit) I, Resistenz gegen Kälte I
Skraja RW0 VT 8 AT 8 TP 2W6+2

Rüstungsbrechend
Keule RW 1 VT 7 AT 7 TP 2W6+2

Kopflastig, Stumpf
Kampfvorteile:Natürliche Rüstung
Attribute: CH 2, FF 12, GE 8, IN 8, KK 10, KL 2, KO 12, MU 10
Fertigkeiten: Klettern 10, Laufen 10, Pirschen 8, Sinnenschärfe 8,

Wachsamkeit 10, Zähigkeit 8
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Uigar Dunkelhand
erfahrener Schamane des Tairach

Der erfahrene Tairach-Priester mit dem schon ergrau-
enden Pelz und Federn undKnöchelchen in seinenHaa-
ren versucht, die orkischen Traditionen aufrecht zu er-
halten. Die Einweisung einer Orkin in die Mysterien
Tairachs empfindet er als Verrat. Einen Oger wollte der
Schamane schon lange an sich binden, jetzt möchte er
das dafür benötigte Ritual mit der Opferung Girkushs-
dottirs als Bestrafung Jakains nutzen. Er geht immer
leichtnachvornegebeugtundschwingtdabei seine lan-
gen Arme gerne in ausladenden Bewegungen hin und
her. Er spricht sehr hartes Thorwalsch und Garethi mit
sehr aggressivem Tonfall.
Wundschwelle: 5/6
Magieresistenz: 14
Geschwindigkeit: 4
Initiative: 8
Vorteile: Abgehärtet I, Angepasst (Dunkelheit) I, Eindrucksvoll I,

Resistenz gegen Kälte I, Willensstark I, II
Knochenkeule RW 1 VT 6 AT 6 TP 1W6+3

Stumpf, Unzerbrechlich
Kampfvorteile:Natürliche Rüstung
Attribute:: CH 8 FF 4 GE 6 IN 16 KK 8 KL 8 KO 8MU 16
Fertigkeiten:Anführen 10, Einschüchtern 10, Rhetorik 10, Selbstbe-

herrschung 10, Sinnenschärfe 10,Willenskraft 12

30 AsP, davon 8 gAsP (alle Zauber sind um +3 erleichtert)
Übernatürliche Fertigkeiten: Geister der Stärkung 12, Geister ru-

fen 12, Keulenrituale 12
Ausgewählte Rituale: Kraft der Keule 12, Schützende Rotte 12,

Tairachs Krieger 12
Uigar Dunkelhand hat schon 16 AsP für das Ritual Mut der Ahnen
ausgegeben, daher stehen ihmbei der Konfrontationnur noch6AsP
zurVerfügung.DieBindungdesOgersmithilfe desRitualsReitender
Geist möchte er mit Blutmagie durchführen.

Junger Oger
großer Gegner

Wundschwelle: 10/12
Magieresistenz: 7
Geschwindigkeit: 5
Initiative: 3
Anfällig gegen Einflusszauber (gegen Zauber der Fertigkeit Einfluss
gilt eineMR von 0)
Faust RW 1 VT 6 AT 12 TP 2W6+2

Stumpf
Kampfvorteile:Niederwerfen, Sturmangriff
Attribute: GE 4, KK 18, KL –2, KO 18, MU 16
Fertigkeiten: Laufen 12,Wachsamkeit 4, Pirschen 6, Zähigkeit 14
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Manöverkarten
von Gatsu

Für die Spielleitung, die oft eine größere Bandbreite von
Regeln im Blick haben muss und in Zweifelsfällen über
die Auslegung entscheidet, haben wir den Spielleitungs-
schirm (ab S. 18) eingebunden.
Für die übrigen Gruppenmitglieder bieten wir hier einen
SatzManöverkarten2 an.

Inhalt
Auch dieManöverkarten enthalten diewichtigsten Regeln
– keineswegs nurManöver – ausdruckbar im Format klas-
sischer Spielkarten.
Die Karten sind auf verschiedenfarbige Decks aufgeteilt:

Proben und Profanes (schwarz),

Kampf (orange),

Gesundheit (rot),

Magie (violett) und

Karma (gelb).

Vorbereitung
Druckt zunächst die relevanten Karten für jedes Gruppen-
mitglied aus. Verwendet dazu möglichst dickes, seiden-
matt beschichtetes Papier („coated silk“). DiemeistenDru-
cker unterstützen bis zu 180 g/m2 Papiergewicht. Auf hö-
here Herstellerangaben ist leider kein Verlass.
Schließlich müsst ihr die einzelnen Karten ausschnei-
den. Wenn euer Drucker nicht merkwürdig eingestellt ist,
müssten sie 63,5mm auf 88mm messen. Das bedeutet,
ihr könntCardSleeves für SammelkartenundSammelmap-
penfolien verwenden, die es im Spielehandel zu kaufen
gibt. Sleeves bieten Schutz gegen Abnutzung und können
mit einem Folienstift beschrieben und rückstandslos wie-
der abgewischt werden.
Einige Produkte – beispielsweise Docsmagic Premium
Sleeves – haben bereits eine farbige Rückseite passend zu
den Decks, so dass ihr die Karten nur einseitig bedrucken
müsstet.
Sortiert bestenfalls schon im Vorfeld irrelevante Karten
aus, zum Beispiel Reiterkampf, wenn der Held kein Pferd
hat oder das Manöver Doppelangriff, wenn der Cha-
rakter nicht den Vorteil Beidhändiger Kampf III besitzt.
Die Magie- und Karma-Decks können für profane Figuren
komplett weggelassen werden.

Einsatz im Spiel
Im Spiel legst du je nach Situation die passenden Karten
vor dir ab, um immer einen guten Überblick zu bewahren.
Als Nahkämpfer könnten das z. B. die KartenAktion 1& 2,
Nahkampfmodifikatoren und Modifikator sein. Manö-
ver hältst du auf der Hand, spielst sie aus, wenn du sie an-
sagenmöchtestundnimmst siewiederaufdieHand,wenn
dieWirkung beendet ist.

Weitere Karten
Besonders für magiebegabte und geweihte Figuren inter-
essant ist das Manöverkarten-Plugin für Sephrasto, wel-
ches unter anderem alle erlernten Zauber und Liturgien in
Manöverkarten ausgibt.
Wenn ihr darüber hinaus noch eigene Karten er-
stellen wollt, könnt ihr sie komfortabel mit der
Ilaris-LaTeX-Klasse über den Befehl \karte{ } texten
und erzeugen.

2Unter diesem Namen wurde die Idee von kompakten Regelzusammenfassungen auf Spielkarten ursprünglich von Windfeder auf
wolkenturm.de für DSA 4 veröffentlicht. Seither haben sie sich für viele Spieler als nützliches Hilfsmittel erwiesen.
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Ilaris 
Proben &  
Profanes 
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Längerfristige Aktion 
Trage hier Aktionen wie Konzentration ein, um die 

verbleibenden Initiativephasen zu zählen. Streiche 

entsprechend Gesamtdauer und dann in jeder Initia-

tivephase von links nach rechts die Zahlen durch. 

AKTION VERBLEIBENDE DAUER 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

  

 
 

3 

Modifikator 
Trage hier längerfristige Modifikatoren ein, um die 

verbleibenden Initiativephasen zu zählen. Streiche 

entsprechend Gesamtdauer und dann in jeder Initia-

tivephase von links nach rechts die Zahlen durch. 

URSACHE & MODIFIKATOR VERBLEIBENDE DAUER 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

 8  7  6  5  4  3  2  1 

GESAMT 1:  

GESAMT 2:  
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Zusammenarbeit 
Bei manchen Aufgaben ist es sinnvoll, wenn mehrere 

Charaktere zusammenarbeiten. Der Spielleiter ent-

scheidet, wie viele Charaktere helfend eingreifen 

können und wie groß ihr Einfluss ist. 

 Helfer können eine um 4 Punkte leichtere Probe 

ablegen, um die entscheidende Probe um +2 (kleiner 

Einfluss), +4 (großer Einfluss) oder selten sogar +8 

(enormer Einfluss) pro Helfer zu erleichtern. Miss-

lingt der Helferin die Probe, ist die entscheidende 

Probe aber um -2 erschwert. 
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3W20 Proben- 
Wahrscheinlichkeiten 
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Schicksalspunkte 
Einsatzmöglichkeiten für Schicksalspunkte (SchiP): 

• Glückliche Fügung: Du kannst 1 SchiP einset-

zen, der dir 1 weiteren Würfel für die nächste 

Probe verleiht. Statt mit 3 Würfeln würfelst du 

mit 4 und der zweithöchste Wert zählt. Statt mit 

1 Würfel würfelst du mit 2 und der höchste zählt. 

• Nur ein Kratzer: Unmittelbar nachdem du 

Wunden erlitten hast, kannst du 1 SchiP einset-

zen. Dadurch werden die gerade erlittenen Wun-

den halbiert (abgerundet). 

• Von der Schippe springen: Du kannst 2 SchiP 

aufwenden, um den Tod deines Charakters abzu-

wenden. Dazu musst du deinem Spielleiter einen 

plausiblen Vorschlag machen. 

Passt eine deiner Eigenheiten zu deinem Vorhaben, 

kannst du Schicksalspunkte effektiver nutzen: 

• Glückliche Fügung: 2 statt 1 zusätzliche Würfel. 

• Probe wiederholen: Du kannst für 1 SchiP eine 

Probe wiederholen. 
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Rededuelle 
Talente Aktiv Abwartend 

Betören Willenskraft 
Einschüchtern MU 
Rhetorik KL 
Überreden Menschenkenntnis 
  
Talent (Gegner Erleichterung) Mod. 

Unpassend +8 
Unsinnig +16 
  
Ziel (Gegner Erleichterung) Mod. 

Gefährlich +8 
Lebensgefährlich +16 
  
Ungewohnte Umgebung (Patzer +1-2 auf W20) 

Statusunterschiede  
Sprachstufe unter II, für diplomatische Zwecke unter III 
Fremde Umgangsformen, ggf. Gebräuche-Probe 
 
Spielereinfluss Mod. 

Besonderer Einsatz +4 
Schwäche ausnutzen -8 (Gegner) 
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Ilaris 
Kampf 
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Nahkampf 
1. Auswahl: Wähle ein Ziel in Nahkampf-Reich-

weite, das du angreifen möchtest. 

2. Aktion: Wähle die Aktion Konflikt oder volle 

Offensive. Optional kannst du noch Manöver 

ansagen, die deine Proben häufig erschweren. 

Diese werden zuerst vom Angreifer, dann vom 

Verteidiger angesagt. 

3. Probe: Du und dein Ziel legen eine verglei-

chende Probe (I) ab. Als PW dient der AT*-

Wert deiner Waffe. Dein Ziel nutzt hingegen 

den VT*-Wert seiner Waffe. Kann es sich nicht 

verteidigen (z.B. kampfunfähig, überrascht oder 

konzentriert), ist der Angriff Routine (12, I). 

Gewinnst du den Vergleich, kannst du ihm den 

Schaden deiner Waffe zufügen. Manövereffekte 

treten nur für die siegreiche Seite ein. Manche 

Manöver erlauben eine Gegenprobe (I) auf das 

angegebene Attribut gegen den EW des Manö-

vers, um die Wirkung abzuwenden. 
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NK-Modifikatoren 
Position  Kämpfer  

überlegen +4 ideale Reichweite +2 
vorteilhaft +2 unpassende Reichweite -2 
normal 0 je zusätzliche Reaktion -4 
kniend -2 Nebenwaffe -4 
liegend -4   
    
Untergrund  Dunkelheit  

unsicher, kniet. Wasser -2 Dämmerung -2 
eisig, hüfttiefes Wasser -4 Mondlicht -4 
schultertiefes Wasser -8 Sternenlicht -8 

• Die Modifikatoren gelten auch für Gegenproben 

und Verteidigungen gegen Routine-Angriffe. 

• Zu Kampfbeginn wählst du eine Hauptwaffe, an-

dere zählen als Nebenwaffen. AT und VT mit 

diesen sind um -4 erschwert. Du kannst die 

Hauptwaffe mit 1 Aktion Bereit machen ändern. 

• Reichweite (RW): Auf offenem Feld bringt eine 

Waffe mit RW 2 einen +2 Bonus, eine mit RW 0 

einen -2 Malus. Auf engem Raum ist es umge-

kehrt. Führst du mehrere Waffen, zählt deine 

Hauptwaffe. 
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Kontrollbereich & 
Passierschläge 

Der Kontrollbereich ist die Umgebung deines Cha-

rakters bis zur Reichweite seiner längsten Waffe. 

Wann immer sich ein Gegner in diesem Bereich be-

wegt, ohne dich zu beachten, darfst du sofort einen 

Passierschlag mit einer ausreichend langen Waffe 

ausführen. 

 Ein Passierschlag ist eine Attacke, die in einer 

Reaktion ausgeführt wird und gegen die wie gewöhn-

lich verteidigt werden kann. Typische Situationen für 

Passierschläge sind, wenn sich ein Gegner rückwärts 

bewegt oder aus dem Nahkampf flüchtet, ohne das 

Manöver Entfernung verändern zu nutzen. 
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Triumph und Patzer 
Mit einem Triumph bei einem Kampfwurf darfst du 

entweder ein bereits eingesetztes Manöver (S. 39) mit 

variabler Schwierigkeit um bis zu 4 Punkte verbes-

sern, oder du darfst ein zusätzliches Kampfmanöver 

wählen, solange du dieses auch vorher ansagen hät-

test können (bei variabler Erschwernis bis -4). Dein 

Erfolgswert sinkt dadurch nicht. 

 Ein Patzer gilt als Triumph für den Gegner. Sein 

EW wird berechnet, als ob er eine 20 geworfen hätte.  

 Nach Spielleiterentscheid können Triumph und 

Patzer auch andere Effekte haben. Werden Attacke 

und Verteidigung aktiv gewürfelt, dann treten Tri-

umphe und Patzer nur bei Attacken auf. 

 In absoluter Dunkelheit oder unter ähnlich 

schwierigen Bedingungen wird ein Kampf zu einem 

chaotischen Kampf. Dabei kann der Spielleiter die 

Patzerchance auf 2 oder 3 auf dem W20 erhöhen; 

diese Würfe lassen die Probe misslingen und bedeu-

ten, dass ein zufälliger Kämpfer in Reichweite getrof-

fen wurde – dich selbst eingeschlossen.  
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Untypische Aktionen 
Um eine untypische Kampfaktion auszuführen, muss 

dir in einer Aktion Konflikt eine vergleichende Attri-

butsprobe gelingen. Die verwendeten Attribute hän-

gen dabei von der Art der Aktion ab und sind Spiel-

leiterentscheid. Mit einer gelungenen Probe kannst 

du nur einen Effekt der Stufe 1 wählen, aber jeder 

Einsatz von Hoher Qualität (S. 7) erweitert die Aus-

wahl um Effekte der nächsthöheren Stufe. 

EFFEKT WIRKUNG 

Stufe 1 Proben -4 bis zum Ende deiner nächsten 
INI-Phase 

Stufe 2 Sturz, Entwaffnet oder 2W6 TP 
Stufe 3 Betäubt oder Umklammern (Ansage -4) 
Stufe 4 Umklammern (Ansage -8) 

 

BEISPIEL STUFE PROBE WIRKUNG 

„Hinter dir!“ 1 CH (-4) vs. IN Proben -4 
Sand in die 
Augen 

1 FF vs. IN Proben -4 

Teppich weg-
ziehen 

2 KK (-4) vs. GE Sturz 

Vorhang 
überwerfen 

3 KK (-8) vs. GE 
Umklammern 

(-4) 
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Meucheln & Betäuben 
Angriffe auf ein überraschtes Opfer haben nur eine 

Schwierigkeit von 12, die noch durch Positionsmodi-

fikatoren verringert werden kann (s.u.). Das ermög-

licht dir einen vernichtenden Erstschlag. Außerdem 

umgehen geeignete Waffen wie Dolche bei einem 

Meuchelangriff den Rüstungsschutz des Getroffe-

nen. 

 Erfahrene Meuchler nutzen die Aktion volle Of-

fensive zusammen mit den Manövern Todesstoß und 

Wuchtschlag (oder gezielter Schlag auf Brust, Bauch 

oder Kopf im Zonensystem). 

 Betäubungsangriffe mit einer stumpfen Waffe 

werden mit einer Kombination aus voller Offensive, 

stumpfer Schlag und Hammerschlag oder Wucht-

schlag (oder gezielter Schlag auf den Kopf im Zonen-

system) durchgeführt. 
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Einschüchtern & Furcht 
Du kannst eine Aktion Konflikt aufwenden und eine 

Einschüchtern-Probe gegen den MU deines Gegners 

ablegen. Eine misslungene Probe kann nicht wieder-

holt werden. Gelingt die Probe, erleidet dein Gegner 

einen Furcht-Effekt Stufe 1 (Hohe Qualität: +1 Stufe 

oder 2x Zahl der Ziele – dann eine MU-Gruppen-

probe, wenn die Mutigste flieht, fliehen alle). Der Ef-

fekt endet am Ende des Kampfes, bei Kampfunfähig-

keit des Einschüchternden oder wenn der einge-

schüchterte Gegner weit genug geflohen ist. 

 FURCHT WIRKUNG 

 Stufe 1 Proben -2 
 

Stufe 2 
Proben -4 und wenn möglich Rückzug vor 
dem Auslöser 

 
Stufe 3 

Proben -8 und Flucht, bis Auslöser außer 
Sicht 

 Stufe 4 Proben -8 und nur noch zur Flucht erlaubt 

Lege diese Karte vor dir ab und markiere die entspre-

chende Zeile, wenn du Furcht erleidest.  
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Kommandos 
Erfahrene Anführer befehligen ihre Kampfgefährten 

nicht nur, sie inspirieren sie. Mit den entsprechenden 

Vorteilen (S. 42) kannst du in einer Aktion Konflikt 

eine Anführen-Probe (16, I) ablegen, um bis zu 4 

Mitstreitern in Hörweite einen Bonus für diesen 

Kampf zu verleihen. Hohe Qualität (S. 7) vervierfacht 

die Zahl der Mitstreiter. Jeder Kämpfer kann nur von 

einem Anführen-Effekt gleichzeitig profitieren. 

 Der Effekt endet am Ende des Kampfes, bei 

Kampfunfähigkeit des Anführers oder wenn dieser 

neue Befehle ruft. Der Anführer selbst profitiert nicht 

von Kommandos. 

 KOMMANDO WIRKUNG 

 Haltet stand! Furcht-Effekte 1 Stufe gesenkt 
 Formiert euch! +1 VT 
 Keine Gefangenen! +2 TP 
 Kennt keinen 

Schmerz! 
+1 WS 

Lege diese Karte vor dir ab und markiere die  

entsprechende Zeile, wenn du einen Kommandoeffekt 

erhältst.  
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Fernkampf 
1. Auswahl: Wähle ein Ziel in Sicht- und Reich-

weite (RW) und eventuelle Manöver. 

2. Vorbereiten: Wende so viele Aktionen Kon-

zentration auf, wie bei deiner Fernkampfwaffe 

unter Ladezeit (LZ) angegeben. 

3. Probe: In einer Aktion Konflikt würfelst du eine 

Probe (12, I) mit dem AT* deiner Waffe als PW. 

Bei Schüssen ins Kampfgetümmel steigt dabei 

die Patzerchance auf 2/4 auf dem W20, wenn in 

offenem Feld/auf beengtem Raum gekämpft 

wird. Diese Würfe lassen die Probe misslingen 

und bedeuten, dass du ein verbündetes Ziel vor 

dir triffst. Gelingt deine Probe, kann das Ziel 

noch (wenn es dich beobachtet) eine Reaktion 

aufwenden und eine Schild-VT oder eine Kör-

perbeherrschungs-Probe (28, I) ablegen, um 

sich zu verteidigen. Bist du im Kontrollbereich 

des Ziels, kann es deine Waffe einfach beiseite 

schlagen. Ansonsten fügst du dem Ziel den 

Schaden deiner Waffe zu. 
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FK-Modifikatoren 
Größenklasse des Ziels Umgebung  

sehr groß (Elefant) +8 Dämmerung -4 
groß (Pferd, Oger) +4 Mondlicht -8 
mittel (Mensch, Zwerg) 0 Sternenlicht -16 
klein (Wolf, Reh) -4   
sehr klein (Fasan, Hase) -8 Wind -4 
winzig (Maus) -12 Sturm -8 
    
Bewegung  Sonstiges  

schnell (laufender 
Mensch) 

-4 halbe Deckung -4 

sehr schnell (Pferd) -8 
Dreiviertel 
Deckung 

-8 

extrem schnell (Vogel) -12 berittener Schütze -4 

• Der Vorteil Reflexschuss senkt die Abzüge durch 

Bewegung oder Wind um 1 Stufe. 

• Der Vorteil Angepasst (Dunkelheit) I/II senkt 

die Abzüge durch Dunkelheit um 1/2 Stufen. 
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Reiterkampf 
• Du bewegst dich mit der GS des Reittiers. 

• Du verwendest Reiten als Gegenprobe gegen 

Niederwerfen und Umreißen-Attacken, bei de-

ren Misslingen du aus dem Sattel geworfen wirst 

und 2W6 SP erleidest. 

• Du kannst dich bei jeder AT und jeder VT ent-

scheiden, ob du das Pferd oder eine andere Waffe 

nutzt. 

• Reiten-Attacken sind um +4 erleichtert, wenn 

das Reittier in einer höheren Größenklasse als 

das Ziel ist. 

• Lanzenreiten-Attacken sind nur für berittene 

Kämpfer aus der Bewegung heraus möglich. Sie 

verursachen Niederwerfen und sind gegen Infan-

teristen um +4 erleichtert. Allerdings kannst du 

dich mit dem Talent Lanzenreiten nicht verteidi-

gen. 
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Aktionen 1 
Du kannst eine volle oder bis zu zwei verschiedene 

einfache Aktionen ausführen – wenn du zwei einfa-

che Aktionen nutzt, sind alle Proben in diesen Aktio-

nen um -4 erschwert. Proben außerhalb dieser Aktio-

nen sind von dem Malus nicht betroffen. 

Konflikt (einfach) 
Du kannst deinen Gegner angreifen, vorbereitete 

Zauber ausführen oder dein Gegenüber einschüch-

tern. Fast jede vergleichende Probe ist ein Konflikt. 

 Auch das Aufstehen kostet eine Aktion Konflikt. 

Allerdings kann ein Kontrahent versuchen, das mit 

einer Reaktion zu verhindern, dann muss dir zusätz-

lich eine vergleichende GE-Probe (I) gelingen. 

Um nur von der liegenden in eine kniende oder von 

der knienden in eine stehende Position zu kommen, 

ist keine Probe nötig – wohl aber die Aktion. 

Volle Defensive (voll) 
Alle Verteidigungen bis zu deiner nächsten Initia-

tivephase sind um +4 erleichtert. Mit Defensiver 

Kampfstil wird dies zu einer einfachen Aktion. 
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Aktionen 2 
Volle Offensive (voll) 
Alle Nahkampfangriffe in deiner Initiativephase sind 

um +4 erleichtert, alle Verteidigungen bis zu deiner 

nächsten Initiativephase um -8 erschwert. 

Bereit machen (einfach) 
Du ziehst eine Waffe (1 Aktion), kramst einen Heil-

trank hervor (je nach Aufbewahrungsort 2-4 Aktio-

nen) oder führst andere Handlungen aus, die nicht 

deine volle Aufmerksamkeit benötigen. 

Bewegung (einfach) 
Du läufst, reitest oder schwingst an einem Seil. 

AKTION REICHWEITE IN SCHRITT 

Laufen GS 
Laufen, unsicherer Untergrund GS / 2 
Kriechen GS / 4 
Sprinten, geradeaus GS x 2 
Sprinten, geradeaus, ohne Aus-
rüstung 

GS x 4 
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Aktionen 3 
Konzentration (voll) 
Du führst eine Handlung aus, die deine volle Kon-

zentration erfordert. Dazu gehört das Vorbereiten ei-

nes Zaubers oder Fernkampfangriffes sowie das Ent-

schärfen einer Falle. Du kannst bis zu deiner nächs-

ten Initiativephase keine Freien Aktionen oder Reak-

tionen ausführen und musst bei Störungen eine Wil-

lenskraft-Probe (16, I) ablegen. Erleidest du Schaden, 

steigt die Schwierigkeit der Probe um +4 Punkte pro 

soeben erlittener Wunde. Bei Misslingen verfallen 

alle bereits aufgewendeten Aktionen. 

Verzögern (voll) 
Du wartest ab und handelst erst, wenn ein bestimm-

tes Ereignis eintritt. Dazu bestimmst du das Ereignis 

und die genaue Handlung, die du ausführen möch-

test. Diese Handlung kann direkt vor oder nach dem 

Ereignis stattfinden, muss aber eine einfache Aktion 

sein; Proben sind um -4 erschwert. Sollte das Ereignis 

bis zu deiner nächsten Initiativephase nicht eintreten, 

verfällt die Aktion. 
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Freie (Re-)Aktionen 
Freie Aktionen 
Du kannst in deiner Initiativephase beliebig viele 

verschiedene Freie Aktionen ausführen: bis zu 2 

Schritt gehen, einen kurzen Satz rufen, dich umdre-

hen oder in den Händen gehaltene Gegenstände fal-

len lassen. Es ist egal, ob du Freie Aktionen vor-, 

nach- oder zwischen zwei Aktionen nutzt. Es darf 

niemals eine andere Aktion unterbrochen werden 

und du darfst dieselbe nicht zweimal ausführen. 

Freie Reaktionen 
Manchmal möchtest du vor einem Lichtblitz die Au-

gen schließen, einem Zauber deine Magieresistenz 

entgegenstellen oder dich fallen lassen, um einem 

Westwinddrachen im Sturzflug zu entgehen – solche 

Handlungen können „nebenbei“ ausgeführt werden 
und gelten als Freie Reaktionen. 

Freie Reaktionen können beliebig oft durchgeführt 

werden; sie sind niemals durch vorherige Reaktionen 

erschwert (wenn sie eine Probe erfordern) und er-

schweren auch keine Folgereaktionen. 
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Reaktionen 
Reaktionen kannst du aufwenden, um auf Ereignisse 

außerhalb deiner Initiativephase zu reagieren. Typi-

sche Reaktionen sind Passierschläge (S. 39), vor al-

lem aber Verteidigungen (VT) als Antwort auf einen 

Nahkampfangriff. 

 Du kannst so viele Reaktionen ausführen wie nö-

tig, doch das wird mit jeder Reaktion schwieriger. 

Jede Reaktion nach der ersten erleidet einen kumula-

tiven Malus von -4. Ausgenommen von diesem Ma-

lus sind Verteidigungen gegen Gegner in einer klei-

neren Größenklasse; sie gelten als Freie Reaktionen. 

 Die Reihenfolge, in der du deine Reaktionen aus-

führst, kann eine Rolle spielen. Deswegen kannst du 

auch freiwillig Reaktionen mit einer höheren Er-

schwernis ausführen, um dir die nicht erschwerte Re-

aktion freizuhalten. 

Lege diese Karte vor dir ab, wenn du eine Reaktion 

aufsparst. 
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Bodenpläne 
Diese Regeln ersetzen die Basis-Reichweiteregeln. 

Die Bewegung in ein benachbartes Feld entspricht 

einem Schritt. Normalerweise darfst du dich auch auf 

das Feld eines Gegners oder Verbündeten bewegen, 

aber nicht durch ein solches Feld. Die Reichweite 

gibt die Entfernung von dir in Hexfeldern an, in der 

deine Waffe am effektivsten ist. Sind deine Gegner 

ein Feld näher oder weiter entfernt, erleidest du ei-

nen Malus von -2, bei zwei Feldern einen Malus von 

-4. Du kannst keinen Gegner angreifen, der mehr als 

zwei Felder entfernt ist. 

 Der Kontrollbereich ist auch hier die Umgebung 

eines Kämpfers bis zur Reichweite seiner längsten 

Waffe. Wenn ein Gegner ein Feld deines Kontrollbe-

reichs verlässt, und dabei die Entfernung zu dir ver-

ändert, darfst du einen Passierschlag ausführen. Du 

entscheidest, wann du den Passierschlag ausführst 

(bevor oder nachdem dein Gegner das Feld verlässt) 

– aber du erhältst durch Entfernung maximal einen 

Passierschlag pro Bewegungsaktion des Gegners. 
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Ausweichen 
VT -2 -BE 

Wirkung: Der Verteidiger entgeht dem Angriff und 

seinen Auswirkungen vollständig. Ausweichen ist die 

sinnvollste waffenlose Verteidigung gegen Bewaff-

nete (siehe Waffeneigenschaft Zerbrechlich auf  

S. 47). 

  

BASISMANÖVER (NK) 
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Binden 
VT -X 

Wirkung: Bis zum Ende der nächsten eigenen Initia-

tivephase sind alle Verteidigungen des Gegners um  

-X (maximal 8) erschwert. 

  

BASISMANÖVER (NK) 
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Entfernung verändern 
AT -BE 

Wirkung: Du kannst dich aus dem Nahkampf lösen, 

ohne Passierschläge zu riskieren. 

Besonderheiten: Beim Spiel mit Bodenplänen erhält 

das Ziel in dieser Runde keine Passierschläge durch 

deine Bewegung. 

  

BASISMANÖVER (NK) 
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Entwaffnen 
AT -4 oder VT -4 

Gegenprobe: KK 

Wirkung: Dem Ziel wird eine Waffe deiner Wahl 

entrissen, die danach zwischen den Kämpfern am 

Boden liegt. Das Aufheben der Waffe benötigt eine 

Aktion Konflikt; falls ein anderer Kämpfer das in ei-

ner Reaktion verhindern möchte, ist zusätzlich eine 

vergleichende GE-Probe (I) notwendig. Das Manöver 

senkt den Schaden des Angriffes auf 0. Sollte der An-

griff ohnehin keinen Schaden anrichten – etwa durch 

andere Manöver – ist das Manöver nicht möglich. 

  

BASISMANÖVER (NK) 
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Gezielter Schlag 
AT -2 

Wirkung: Du bestimmst, an welcher Trefferzone  

(S. 33) du den Gegner triffst. Nur beim Spiel mit 

Trefferzonen. 

  

BASISMANÖVER (NK) 
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Umreißen 
AT 

Gegenprobe: GE oder KO 
(letzteres für große und sehr große Gegner) 

Wirkung: Dein Ziel stürzt und liegt am Boden. Das 

Manöver senkt den Schaden des Angriffes auf 0. 

Sollte der Angriff ohnehin keinen Schaden anrichten, 

ist das Manöver nicht möglich. 

  

BASISMANÖVER (NK) 
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Wuchtschlag 
AT -X 

Wirkung: Der Angriff richtet X (maximal 8) TP mehr 

an. 

  

BASISMANÖVER (NK) 
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Auflaufen lassen 
VT -4 

Wirkung: Der Verteidiger fügt dem Angreifer seinen 

Waffenschaden plus die GS des Angreifers zu. 

Voraussetzungen: Größere Reichweite; Gegner kom-

biniert die Aktionen Bewegung und Konflikt, die Be-

wegung muss dabei vor dem Angriff ausgeführt wer-

den. 

  

EINGESCHRÄNKTES BASISMANÖVER (NK) 
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Rüstungsbrecher 
AT -4 

Wirkung: Der Angriff richtet SP statt TP an. 

Voraussetzung: Waffeneigenschaft Rüstungsbre-

chend 

Anmerkung: Das Manöver lohnt sich, wenn der Geg-

ner schwere Rüstung trägt oder du mehrere Wunden 

anrichten kannst. 

  

EINGESCHRÄNKTES BASISMANÖVER (NK) 
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Schildspalter 
AT +2 

Wirkung: Du fügst dem Schild deines Gegners dei-

nen Waffenschaden zu. 

Voraussetzung: Gegner führt Schild 

  

EINGESCHRÄNKTES BASISMANÖVER (NK) 
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Stumpfer Schlag 
AT 

Wirkung: Der Angriff verursacht Erschöpfung statt 

Wunden. Wird das Ziel kampfunfähig, erleidet es 

keine Blutung. 

Voraussetzung: Waffeneigenschaft Stumpf 

  

EINGESCHRÄNKTES BASISMANÖVER (NK) 
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Umklammern 
AT -X 

Wirkung: Handlungen des Umklammerten sind um  

-X erschwert und seine GS sinkt auf 0, solange die 

Umklammerung anhält. Bei mehrfachen Umklam-

merungen summieren sich die Malusse. Du kannst 

dein Ziel in einer Freien Aktion loslassen. Der Um-

klammerte kann eine Aktion Konflikt aufwenden 

und eine vergleichenden GE- oder KK-Probe (I) ge-

gen die GE oder KK des Umklammernden ablegen. 

Gelingt die Probe, lässt der Umklammernde sofort 

los. Das Manöver senkt den Schaden des Angriffes 

auf 0. Sollte der Angriff ohnehin keinen Schaden an-

richten, ist das Manöver nicht möglich. 

Voraussetzungen: Angriff mit beiden Händen im 

waffenlosen Kampf; Ziel darf nicht einer höheren 

Größenklasse angehören 

  

EINGESCHRÄNKTES BASISMANÖVER (NK) 
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Ausfall 
AT -2-BE 

Wirkung: Das Ziel muss in einer Freien Reaktion bis 

zu 2 Schritt zurückweichen, du folgst in einer Freien 

Aktion. Möchte es in seiner nächsten Initiativephase 

einen anderen Gegner als dich angreifen, darfst du 

einen Passierschlag ausführen. 

Voraussetzung: Vorteil Ausfall 

  

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Befreiungsschlag 
AT -4 

Wirkung: Du führst eine Attacke aus, die sich (samt 

anderen Manövern) gegen alle Ziele in einem Winkel 

von 180° vor dir richtet. Jedem Ziel steht eine eigene 

Verteidigung zu. 

Voraussetzungen: Vorteil Kraftvoller Kampf III und 

Kampf in diesem Stil; kein Befreiungsschlag seit letz-

tem Beginn einer eigenen Initiativephase 

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Doppelangriff 
zwei AT -4 

Wirkung: Du führst mit beiden Händen je eine Atta-

cke -4 aus. Beide Angriffe sind unabhängig vonei-

nander; sie werden separat ausgewürfelt, können sich 

gegen verschiedene Ziele richten und mit unter-

schiedlichen Manövern versehen werden. 

Voraussetzungen: Vorteil Beidhändiger Kampf III 

und Kampf in diesem Stil; kein Doppelangriff seit 

letztem Beginn einer eigenen Initiativephase 

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Hammerschlag 
AT -8 

Wirkung: Der Angriff richtet doppelten Waffenscha-

den an. Zusätzliche Trefferpunkte aus Kommandos, 

anderen Manövern usw. werden nicht verdoppelt. 

Voraussetzung: Vorteil Hammerschlag 

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Klingentanz 
AT -4 

Wirkung: Wenn der Angriff gelingt, darfst du sofort 

noch einmal angreifen. Dieser Folgeangriff ist nicht 

erschwert. 

Besonderheit: Bei einer Kombination von Klingen-

tanz und Befreiungsschlag muss jedes Ziel getroffen 

werden, damit der Klingentanz gelingt.  

Voraussetzung: Vorteil Klingentanz; kein Klingen-

tanz seit letztem Beginn einer eigenen Initiativephase  

  

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Niederwerfen 
AT -4 

Gegenprobe: KK 

Wirkung: Dein Ziel stürzt und liegt am Boden. 

Voraussetzung: Vorteil Niederwerfen  

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Riposte 
VT -4 

Wirkung: Du fügst dem Angreifer den Waffenscha-

den deiner Waffe zu. Die Riposte ist kombinierbar 

mit Attackemanövern, die in diesem Fall die Vertei-

digung zusätzlich erschweren. Zum Beispiel wäre 

eine Kombination aus Riposte und Hammerschlag 

um -12 erschwert, würde aber doppelten Schaden an-

richten. 

Voraussetzung: Vorteil Parierwaffenkampf III und 

Kampf in diesem Stil; keine Riposte seit letztem Be-

ginn einer eigenen Initiativephase 

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Schildwall 
VT -4 

Wirkung: Du kannst einen Angriff auf einen benach-

barten Verbündeten abwehren. Das Manöver erfolgt 

vor der Verteidigung des Verbündeten. 

Voraussetzungen: Vorteil Schildkampf III und Kampf 

in diesem Stil; kein Schildwall seit letztem Beginn ei-

ner eigenen Initiativephase 

  

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Sturmangriff 
Bewegung und AT 

Wirkung: Die Kombination der Aktionen Bewegung 

und Konflikt ist nicht erschwert. Außerdem richtet 

die nächste Attacke GS Trefferpunkte zusätzlich an.  

Voraussetzungen: Vorteil Sturmangriff oder Reiter-

kampf I und Kampf in diesem Stil; die Bewegung 

muss vor dem Angriff ausgeführt werden. 

Anmerkung: Sturzflugangriffe von fliegenden Geg-

nern folgen denselben Regeln. Bei besonders kleinen 

Gegnern oder kurzem Anlauf sollte der Spielleiter 

den Schaden verringern. 

  

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Todesstoß 
AT -8 

Wirkung: Der Angriff richtet zwei zusätzliche Wun-

den an, auch wenn der Schaden zu gering ist, um 

Wunden anzurichten. 

Voraussetzung: Vorteil Todesstoß 

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Überrennen 
Bewegung und AT 

Wirkung: Das Reittier stürmt in die gegnerische For-

mation. Seine Attacke trifft (samt anderen Manö-

vern) alle Gegner in seiner Bahn, bis es durch min-

destens 2 erfolgreiche Verteidigungen gestoppt wird. 

Außerdem richtet die Attacke GS Trefferpunkte zu-

sätzlich an. Die Kombination der Aktionen Bewe-

gung und Konflikt ist nicht erschwert. 

Voraussetzungen: Vorteil Reiterkampf III und Kampf 

in diesem Stil; GS Schritt Anlauf; Ziele sind in einer 

kleineren Größenklasse als das Reittier  

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Unterlaufen 
VT -4 

Wirkung: Wenn die Verteidigung gelingt, darfst du 

in der nächsten eigenen Initiativephase eine Freie 

Aktion nutzen, um deinen Gegner (ein weiteres Mal) 

anzugreifen. 

Voraussetzungen: Vorteil Schneller Kampf III und 

Kampf in diesem Stil; kein Unterlaufen seit letztem 

Beginn einer eigenen Initiativephase  

  

AUFBAUENDES MANÖVER (NK) 
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Gezielter Schuss 
FK -2 

Wirkung: Du bestimmst, an welcher Trefferzone  

(S. 33) du den Gegner triffst. Nur beim Spiel mit 

Trefferzonen. 

BASISMANÖVER (FK) 
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Reichweite erhöhen 
FK -4 

Wirkung: Die Reichweite deines Fernkampfangriffes 

verdoppelt sich. Kann bis zu zweimal pro FK einge-

setzt werden. 

BASISMANÖVER (FK) 
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Scharfschuss 
FK -X 

Wirkung: Der Angriff richtet X (maximal 8) Treffer-

punkte mehr an. 

BASISMANÖVER (FK) 
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Zielen 
FK +2 

Wirkung: Erhöht die Vorbereitungszeit um 1 Aktion. 

Der Vorteil Ruhige Hand verdoppelt den Bonus. 

BASISMANÖVER (FK) 
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Meisterschuss 
FK -8 

Wirkung: Der Angriff richtet zwei zusätzliche Wun-

den an – auch wenn der Schaden zu gering ist, um 

eine Wunde anzurichten. 

Voraussetzung: Vorteil Meisterschuss 

AUFBAUENDES MANÖVER (FK) 
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Rüstungsbrecher 
FK -4 

Wirkung: Der Angriff ignoriert die gegnerische Rüs-

tung und richtet SP statt TP an. 

Voraussetzung: Pfeile mit Waffeneigenschaft Rüs-

tungsbrechend 

EINGESCHRÄNKTES BASISMANÖVER (FK) 
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Schnellschuss 
FK -4 

Wirkung: Verkürzt die Vorbereitungszeit um die 

Hälfte. Eine Vorbereitungszeit von 1 Aktion wird zu 

0 Aktionen. Die Aktion Konflikt ist von dieser Modi-

fikation nicht betroffen. Kann bis zu zweimal pro FK 

eingesetzt werden. 

Voraussetzung: Vorteil Schnellziehen 

AUFBAUENDES MANÖVER (FK) 
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Waffeneigenschaften 1 
• Kopflastig: Der Schadensbonus durch hohe KK 

zählt für diese Waffe doppelt. 

• Parierwaffe: Das Führen einer solchen Waffe ist 

Voraussetzung für den Parierwaffenstil. 

• Reittier: Ein Reittier ist Voraussetzung für den 

Reiterkampfstil. Angriffe mit dem Reittier sind 

um +4 erleichtert, wenn das Reittier in einer hö-

heren Größenklasse als das Ziel ist. 

• Rüstungsbrechend: Ermöglicht das Manöver 

Rüstungsbrecher (S. 40). 

• Schild: Ermöglicht den Kampf im Schildkampf-

stil. Verteidigungen mit einem Schild sind um +4 

erleichtert, wenn der Angreifer einer höheren 

Größenklasse angehört. 

• Schwer: Du brauchst mindestens die angegebene 

Körperkraft, um die Waffe ohne Einschränkun-

gen führen zu können. Darunter erleidest du ei-

nen Malus von -2. 

• Stumpf: Ermöglicht das Manöver stumpfer 

Schlag (S. 40). 

  

 
 

58 

Waffeneigenschaften 2 
• Unberechenbar: Die Waffe verursacht auch bei 

einer 2 einen Patzer. Dafür sind Angriffe gegen 

Schildträger um +4 erleichtert. 

• Wendig: Du kannst den 1. Passierschlag zwi-

schen 2 INI-Phasen als freie Reaktion ausführen. 

• Zerbrechlich: Die Waffe erleidet den vollen Waf-

fenschaden, wenn sie eine nicht-zerbrechliche 

Waffe erfolgreich verteidigt oder von einer sol-

chen erfolgreich verteidigt wird. Ausweichen ver-

meidet diesen Schaden 

• Zweihändig: Die Waffe wird zweihändig geführt. 

Bei einhändiger Führung erleidest du einen Pro-

benmalus von -2 und die Waffe richtet -4 TP we-

niger an. Zweihändige Fernkampfwaffen können 

nicht einhändig benutzt werden. 

• Automatische Manövereffekte: Bei manchen 

Waffen haben schon gewöhnliche Angriffe den 

Effekt eines Manövers. In Klammern befinden 

sich – falls relevant – die Ansage, der Modifika-

tor der Gegenprobe und deren Schwierigkeit. 
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Ilaris 

Gesundheit 
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Wundschmerz 
Wenn du auf einen Schlag zwei Einschränkungen er-

leidest, musst du sofort eine KO-Probe (20, I) able-

gen. Für jede weitere Wunde steigt die Schwierigkeit 

um +4. Misslingt die Probe, bist du betäubt. Du 

kannst erst in deiner übernächsten Initiativephase 

wieder (Re-)Aktionen ausführen.  

 Wenn ihr mit Trefferzonen spielt, unterscheiden 

sich Probe und Effekt, je nach getroffener Zone: 

ZONE W6 PROBE WUNDSCHMERZ 

Beine 1 GE 
Sturz: Das Opfer stürzt und liegt 
am Boden. 

Schild-
arm 

2 KK 
Entwaffnet: Die mit dieser Hand 
geführte Waffe fällt zu Boden. 

Schwert-
arm 

3 KK 
Entwaffnet: Die mit dieser Hand 
geführte Waffe fällt zu Boden. 

Bauch 4 KO 
Organtreffer: Das Opfer erleidet 
eine Zusatzwunde. 

Brust 5 KO 
Organtreffer: Das Opfer erleidet 
eine Zusatzwunde. 

Kopf 6 MU 
Betäubt: entspricht dem Wund-
schmerz in Basisregeln 

Lege diese Karte vor dir ab, wenn du betäubt bist. 
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Kampfunfähigkeit 
Ab 4 Einschränkungen wirst du durch jede weitere 

kampfunfähig. Du stürzt, kannst nicht mehr aufste-

hen und keine (Re)Aktionen ausführen. Der Spiellei-

ter entscheidet, ob du bei Bewusstsein bist. 

 Mit einer Zähigkeits-Probe (12, I) kannst du 

handlungsfähig bleiben, der Wundabzug gilt auch 

hier. Misslingt sie, erleidest du 1 Erschöpfung und 

wirst dennoch kampfunfähig. NSC gehen dieses Ri-

siko in der Regel nicht ein. Die Kampfunfähigkeit 

endet nach 1 Stunde oder nach Heilung einer Ein-

schränkung – aber nur, wenn keine Schadensquellen 

auf dich wirken.  

Lege diese Karte vor dir ab, wenn du kampfunfähig 

bist.  
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Blutungen und Tod 
Blutungen drohen dir, wenn du durch Waffengewalt 

oder ähnliche akute Verletzungen kampfunfähig 

wirst, oder wenn du bereits kampfunfähig bist und 

eine weitere solche Verletzung erleidest. Dann muss 

dir eine KO-Probe (12, I) gelingen. 

 Misslingt die Probe, beginnt dein Charakter zu 

bluten: Du musst nach jeweils WS Initiativephasen 

eine KO-Probe (12, I) ablegen, bei deren Misslingen 

du eine weitere Wunde erleidest. Eine Blutung endet 

bei erfolgreicher erster Hilfe (S. 33).  

 Bei acht Einschränkungen ist auch für den zähes-

ten Charakter die Grenze erreicht. Eine weitere Ein-

schränkung bedeutet den Tod. 

Lege diese Karte vor dir ab, wenn du blutest. 
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Heilkunde 
Mit erster Hilfe kann eine Blutung gestoppt oder die 

Auswirkung von Giften und Krankheiten gemildert 

werden (siehe S. 35). Dafür benötigst du so viele Ak-

tionen Konzentration (S. 37), wie die Patientin am 

Beginn der Heilung Wunden erlitten hat, mindestens 

aber 4 Initiativephasen. Außerdem musst du über 

Verbandsmaterial (Wunden) oder passende Heil-

kräuter (Gifte und Krankheiten) verfügen. 

EFFEKT SCHWIERIGKEIT WIRKUNG 

Blutung 16 stoppt Blutung 
Gift Giftstufe mildert Gift 
Krankheit Krankheitsstufe mildert Krankheit 

Darauf folgen heilungsfördernde Maßnahmen, 

wodurch der Patient sofort eine Wunde regeneriert. 

Pro Patient und Tag darf nur eine Probe angelegt 

werden, dieser dauert eine ½ Stunde. Außerdem be-

nötigst du heilende Salben oder ähnliche Hilfsmittel, 

Verbandsmaterial und sauberes Wasser. 

EFFEKT SCHWIERIGKEIT WIRKUNG 

alle 16 + Wundmod. heilt Wunde 
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Hitze und Kälte 
Die Verzögerung entspricht immer dem Intervall. 

Schutz gegen Hitze bietet nur eine Rast im Schatten, 

kühler Wind, oder, nach Spielleiterentscheid, ein 

mindestens doppelter Wasserverbrauch. All diese 

Maßnahmen senken die Temperaturstufe um je -1. 

Warme, trockene Kleidung schützt gegen Kälte und 

erhöht die Temperaturstufe um +1 (dicke Winter-

kleidung) bis +2 (fellgefütterte Kleidung). Die Behin-

derung solcher Kleidung ist genauso hoch wie ihr 

Kälteschutz. Außerdem erhöht ein Lagerfeuer die 

Temperatur um +1 Stufe, während sie durch Wind 

um -1 oder sogar -2 Stufen gesenkt wird. 

STUFE TEMPERATUR INTERVALL SCHADEN 

Khômglut 60 bis 100 °C 1/4 Std. 1 Erschöpf. 
Heiß 40 bis 60 °C 1 Std. 1 Erschöpf. 
Normal 0 bis 40 °C - - 
Kalt 0 bis -20 °C 1 Std. 1 Erschöpf. 
Eiskalt -20 bis -40 °C 1/4 Std. 1 Wunde 
Firunsfrost -40 bis -60 °C 1 Min. 1 Wunde 

Grimmfrost 
-60 bis 
-100 °C 

1/4 Min. 1 Wunde 
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Körperliche Anstrengung 
Wie lange dein Charakter eine anstrengende Tätig-

keit durchhält, hängt von deiner Konstitution und 

deiner Behinderung – kurz deinem Durchhaltever-

mögen (DH) – ab. Das Durchhaltevermögen ergibt 

sich aus KO - 2xBE, aber beträgt wenigstens 1. Es ist 

auf deinem Charakterbogen vermerkt. 

TÄTIGKEIT 
VERZÖGE-

RUNG 
INTER-

VALL 
SCHADEN 

Marsch DH x 2 Std. 2 Std. 1 Erschöpf. 
Eilmarsch DH x 1 Std. 1 Std. 1 Erschöpf. 
Dauerlauf DH x 8 Min. 8 Min. 1 Erschöpf. 
Schwimmen DH x 8 Min. 8 Min. 1 Erschöpf. 

Die Verzögerungszeit beginnt von vorne, wenn dein 

Charakter so lange rastet, wie die anstrengende Tä-

tigkeit dauerte. Eine solche Rast dauert mindestens 

eine Stunde und maximal eine Nacht. 
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Hunger und Durst 
Nahrungs- oder Wassermangel können innerhalb ei-

niger Tage zum Tod führen. 

TÄTIGKEIT VERZÖGERUNG 
INTER-

VALL 
SCHADEN 

Hunger 2 Tage 1 Tag 1 Wunde 
Durst 1 Tag 1/2 Tag 1 Wunde 

Diese Zeitspannen gelten, wenn dein Charakter über-

haupt kein Wasser oder keine Nahrung zur Verfü-

gung hat. Muss er mit der halben benötigten Menge 

auskommen, verdreifachen sich Verzögerung und 

Intervall. Die Verzögerung beginnt von vorne, wenn 

dein Charakter mindestens eine Woche ausreichend 

Nahrung bzw. Wasser zu sich nimmt. 
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Ilaris 

Magie 
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Zauber wirken 
1. Auswahl: Wähle den Zauber, ein Ziel in Reich-

weite und eventuelle Modifikationen. 

2. Vorbereiten: Wende die beim Zauber angege-

benen Aktionen Konzentration auf. Deine Tra-

ditionsbedingungen müssen erfüllt sein:   
 

______________________________________ 

 

______________________________________ 

3. Probe: Aktion Konflikt und Probe auf die über-

natürliche Fertigkeit, zu der der Zauber gehört. 

Die Schwierigkeit der Probe liegt meist bei 12 

oder MR. Bei letzterer wird noch der Würfel-

wurf des Ziels addiert.  

Der Zauber scheitert, wenn die Probe misslingt, du 

während der Vorbereitung nicht alle Bedingungen 

erfüllst, das Vorbereiten unterbrichst (auch unfrei-

willig) oder nicht ausreichend AsP besitzt. Misslun-

gene Zauber kosten die Hälfte der Basiskosten. 
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Elementare Effekte 
Einige Zauber und Kreaturen bewirken solche Ef-

fekte, sobald ein Angriff min. 2 Wunden verursacht. 

Dann muss das Ziel eine Attributsprobe (20, I) able-

gen. Für jede weitere Wunde steigt deren Schwierig-

keit um +4. Entstehen diese Effekte, ohne dass Scha-

den angerichtet wird, dann wird statt der Attributs- 

eine Konterprobe abgelegt. 

• Erfrieren, KO-Probe (20, I): 1 Erschöpfung. 

• Ertränken, GE-Probe (20, I): Handlungsunfähig 

bis zur übernächsten Initiativephase. 

• Fesseln, GE-Probe (20, I): Bewegungsunfähig für 

4 Initiativephasen. 

• Nachbrennen, KO-Probe (20, I): Das Ziel geht in 

Flammen auf und erleidet nach 4 Initiativepha-

sen einmalig eine Wunde, wenn es nicht gelöscht 

wird. 

• Niederschmettern, KK-Probe (20, I): Sturz. 

• Zurückstoßen, KK-Probe (20, I): 4 Schritt zu-

rückgeworfen. 
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Aufrechterhalten 
Bevor die Wirkung eines Zaubers endet, kannst du 

sie um die Basiswirkungsdauer verlängern. Dazu 

musst du nur die Hälfte der Basiskosten bezahlen. 

  

ZAUBEREIGENSCHAFT 
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Ballistisch 
Genau wie ein Fernkampfangriff benötigen ballisti-

sche Zauber eine direkte Sichtlinie zu ihrem Ziel und 

sie können wie ein Fernkampfangriff abgewehrt wer-

den (S. 47). 

  

ZAUBEREIGENSCHAFT 
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Konzentration 
Der Zauber fordert deine volle Aufmerksamkeit. Du 

musst während der gesamten Wirkungsdauer die 

Aktion Konzentration (S. 37) wählen. Kannst oder 

willst du das nicht, endet der Zauber. 

  

ZAUBEREIGENSCHAFT 
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Illusion (Sinn) 
Der Zauber erzeugt ein Trugbild, das die angegebe-

nen Sinne täuscht. Die Illusion kann nicht mit stoffli-

cher Materie interagieren. Ein illusorisches Gold-

stück kann nicht berührt werden, die Illusion einer 

Wand lässt keine Gegenstände abprallen und der 

Hieb eines illusionären Schwertes verursacht keinen 

Schaden. Illusionen wechselwirken aber mit Licht. 

Sie werfen Schatten und können selbst als Lichtquelle 

dienen. Fast alle Illusionen haben Fehler. Diese Feh-

ler können mit einer Konterprobe (Wachsamkeit, 16) 

entdeckt werden, womit die Illusion durchschaut 

wird und keine Wirkung mehr hat. 

ZAUBEREIGENSCHAFT 
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Konterprobe 
Manchen Zaubern kannst du auch mit profanen Fer-

tigkeiten widerstehen, zum Beispiel wenn du dich 

mit deiner Willenskraft gegen die Wirkung des Frie-

denslieds stemmst. In diesem Fall kannst du eine 

Konterprobe ablegen. Die Auswirkungen und die 

Schwierigkeit einer Konterprobe findest du beim je-

weiligen Zauber, die Schwierigkeit einer Konterprobe 

steigt aber in jedem Fall um +4 pro Mächtige Magie. 

Das gilt auch, wenn Mächtige Magie keine anderen 

Auswirkungen hat und deswegen beim Zauber gar 

nicht angeführt ist. 

  

ZAUBEREIGENSCHAFT 
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Objektritual 
Dies sind Talente, die sich immer auf ein bestimmtes 

Objekt – oder das Vertrautentier – beziehen, das mit 

einem Bindungsritual an dich gebunden wird. Da-

nach kannst du (und nur du) die besonderen Fähig-

keiten des Ritualobjekts nutzen. Manche Objektritu-

ale erlauben auch passive Wirkungen, wobei du das 

Objekt meist berühren musst. 

 

Die Bindung erlischt, wenn du sie in einer zeitrau-

benden Zeremonie freiwillig löst oder wenn das Ob-

jekt entzaubert wird, was aber nur durch mächtigste 

Antimagie oder liturgisches Wirken möglich ist. Zu-

letzt gilt, dass du niemals zwei Objekte der gleichen 

Kategorie (zwei Zauberstäbe, Vertrautentiere) an 

dich binden kannst. 

  

ZAUBEREIGENSCHAFT 
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Mächtige Magie 
Zauber -4 

Wirkung: Verstärkt die Wirkung des Zaubers (zu den 

genauen Auswirkungen siehe die Beschreibung des 

jeweiligen Zaubers). Zusätzlich steigt die Schwierig-

keit von Konterproben (S. 124) gegen den Zauber um 

+4 Punkte. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Mehrere Ziele 
Zauber -4 

Wirkung: Der Zauber wirkt auf mehrere Ziele in 

Reichweite. Die Kosten werden für jedes Ziel einzeln 

bezahlt, Modifikationen wie Kosten Sparen für jedes 

Ziel einzeln abgerechnet. Richtet sich der Zauber ge-

gen die MR, steht jedem unfreiwilligen Ziel eine ei-

gene MR-Probe zu, um dem Zauber zu widerstehen. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Reichweite erhöhen 
Zauber -4 

Wirkung: Die Reichweite des Zaubers verdoppelt 

sich. Die Reichweite Berührung wird zu 2 Schritt. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Vorbereitung verkürzen 
Zauber -4 

Wirkung: Die Vorbereitungszeit des Zaubers halbiert 

sich. Eine Vorbereitungszeit von 1 Aktion wird zu 0 

Aktionen. Die Aktion Konflikt ist von dieser Modifi-

kation nicht betroffen. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Wirkungsdauer verlängern 
Zauber -4 

Wirkung: Die Wirkungsdauer des Zaubers verdop-

pelt sich. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Technik ignorieren 
Zauber -4 

Wirkung: Du ignorierst eine der bei der Tradition 

angeführten Bedingungen. Ignorierst du die Bedin-

gung Sicht, musst du das Ziel auf eine andere Art 

und Weise wahrnehmen. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Erzwingen 
Zauber +4 

Wirkung: Die Kosten des Zaubers steigen um die 

Hälfte der Basiskosten, dafür ist der Zauber um 4 

Punkte erleichtert. Kann nur einmal pro Zauber ein-

gesetzt werden. 

Voraussetzungen: Tradition der Anach-nûrim, 

Borbaradianer, Druiden, Hexen oder Schelme (je-

weils) III und Verwendung dieser Tradition 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Kosten sparen 
Zauber -4 

Wirkung: Die AsP-Kosten des Zaubers sinken um ein 

Viertel der Basiskosten. Die Kosten können dadurch 

nicht unter die Hälfte der Basiskosten sinken. 

Voraussetzung: Effizientes Zaubern 

SPONTANE MODIFIKATION 
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Zeit lassen 
Zauber +2 

Wirkung: Verdoppelt die Vorbereitungszeit, aber er-

leichtert den Zauber um +2. Eine Vorbereitungszeit 

von 0 Aktionen wird zu 1 Aktion. Kann einmal pro 

Zauber eingesetzt werden und wirkt nicht auf Zauber 

mit frei wählbarer Vorbereitungszeit. 

Voraussetzung: Tradition der Alchemisten, Elfen, 

Geoden, Gildenmagier, Kristallomanten, Scharlatane 

oder Zauberbarden (jeweils) III und Verwendung 

dieser Tradition 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Zeremonie 
Zauber +X 

Wirkung: Du kannst die Vorbereitungszeit freiwillig 

um 1 Minute/Stunde/Tag/Woche/Monat/Jahr erhö-

hen, wodurch der Zauber um +4/6/8/10/12/14 er-

leichtert ist. Die Vorbereitungszeit muss dadurch 

mindestens verdoppelt werden. 

Voraussetzung: Tradition der Schamanen III und 

Verwendung dieser Tradition 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Opferung 
Zauber +4 

Wirkung: Ein Opfer erleichtert den Zauber um +4. 

 Derwische, Zaubertänzer: Die Zauberer legen 

ihre ganze Kraft in den Zauber und erleiden danach 2 

Punkte Erschöpfung. 

 Durro-dûn: Die Tierkrieger opfern den Geistern 

ihr Blut und fügen sich dabei eine Wunde zu, deren 

Auswirkungen bei der Probe für den Zauber igno-

riert werden. 

Voraussetzung: Tradition der Derwische, Durro-dûn 

oder Zaubertänzer (jeweils) III und Verwendung die-

ser Tradition 

 

SPONTANE MODIFIKATION 
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Ilaris 

Karma 
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Liturgien wirken 
1. Auswahl: Wähle die Liturgie, ein Ziel in Reich-

weite und eventuelle Modifikationen. 

2. Vorbereiten: Wende die bei der Liturgie ange-

gebenen Aktionen Konzentration auf. Deine 

Traditionsbedingungen müssen erfüllt sein:   
 

______________________________________ 

 

______________________________________ 

3. Probe: Aktion Konflikt und Probe auf die über-

natürliche Fertigkeit, zu der die Liturgie gehört. 

Die Schwierigkeit der Probe liegt meist bei 12. 

Die Liturgie scheitert, wenn die Probe misslingt, du 

bei der Vorbereitung nicht alle Bedingungen erfüllst, 

die Vorbereitung unterbrichst (auch unfreiwillig) 

oder nicht über ausreichend KaP verfügst. Misslun-

gene Liturgien kosten die Hälfte der Basiskosten. 

Du kannst die Wirkung deiner Liturgien jederzeit 

beenden. Dabei kommt es nur sehr selten zu plötzli-

chen Veränderungen in der Umgebung.  

  

 
 

89 

Liturgieeigenschaften 
Aufrechterhalten 
Bevor die Wirkung einer Liturgie endet, kannst du 

sie um die Basiswirkungsdauer verlängern. Dazu 

musst du nur die Hälfte der Basiskosten bezahlen. 

Konzentration 
Die Liturgie fordert deine volle Aufmerksamkeit. Du 

musst während der gesamten Wirkungsdauer die 

Aktion Konzentration (S. 37) wählen. Kannst oder 

willst du das nicht, endet die Liturgie. 

Konterprobe 
Manchen Liturgien kannst du auch mit profanen 

Fertigkeiten durch eine Konterprobe widerstehen. 

Die Auswirkungen und die Schwierigkeit einer Kon-

terprobe findest du bei der jeweiligen Liturgie, die 

Schwierigkeit einer Konterprobe steigt aber in jedem 

Fall um +4 pro Mächtige Liturgie. Das gilt auch, 

wenn Mächtige Liturgie keine anderen Auswirkun-

gen hat und deswegen bei der Liturgie gar nicht an-

geführt ist. 
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Mächtige Liturgie 
Liturgie -4 

Wirkung: Verstärkt die Wirkung der Liturgie (siehe 

Liturgie). Zusätzlich steigt die Schwierigkeit von 

Konterproben (S. 124) gegen die Liturgie um +4 

Punkte. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Mehrere Ziele 
Liturgie -4 

Wirkung: Die Liturgie wirkt auf mehrere Ziele in 

Reichweite. Die Kosten werden für jedes Ziel einzeln 

bezahlt, Modifikationen wie Kosten Sparen für jedes 

Ziel einzeln abgerechnet. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Reichweite erhöhen 
Liturgie -4 

Wirkung: Die Reichweite der Liturgie verdoppelt 

sich. Die Reichweite Berührung wird zu 2 Schritt. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Vorbereitung verkürzen 
Liturgie -4 

Wirkung: Die Vorbereitungszeit der Liturgie halbiert 

sich. Eine Vorbereitungszeit von 1 Aktion wird zu 0 

Aktionen. Die Aktion Konflikt ist von dieser Modifi-

kation nicht betroffen. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Wirkungsdauer verlängern 
Liturgie -4 

Wirkung: Die Wirkungsdauer der Liturgie verdop-

pelt sich. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Technik ignorieren 
Liturgie -4 

Wirkung: Du ignorierst eine der bei der Tradition 

angeführten Bedingungen. Ignorierst du die Bedin-

gung Sicht, musst du das Ziel auf eine andere Art 

und Weise wahrnehmen. 

  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Kosten sparen 
Liturgie -4 

Wirkung: Die Kosten der Liturgie sinken um ein 

Viertel der Basiskosten. Die Kosten können dadurch 

nicht unter die Hälfte der Basiskosten sinken. 

Voraussetzung: Liturgische Disziplin  

SPONTANE MODIFIKATION 
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Zeremonie 
Liturgie +X 

Wirkung: Du kannst die Vorbereitungszeit freiwillig 

um 1 Minute/Stunde/Tag/Woche/Monat/Jahr erhö-

hen, wodurch die Liturgie um +4/6/8/10/12/14 er-

leichtert ist. Die Vorbereitungszeit muss dadurch 

mindestens verdoppelt werden. 

Voraussetzung: Tradition der Boron-, Hesinde-, 

Ifirn-, Peraine-, Praios-, Travia- oder Tsageweihten 

(jeweils) III und Verwendung dieser Tradition  

SPONTANE MODIFIKATION 
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SPONTANE MODIFIKATION 

Opferung 
Liturgie +4 

Wirkung: Ein rituelles Opfer erleichtert die Liturgie 

um +4. Der Opfergegenstand wird dabei verbraucht, 

zerstört oder verschwindet. Nur einmal pro Liturgie 

möglich. Du opferst deiner Gottheit (S. 84): 

 

__________________________________________ 

 

__________________________________________ 

Voraussetzung: Tradition der Aves-, Efferd-, Firun-, 

Ingerimm-, Kor-, Nandus-, Phex-, Rhaja-, Rondra- 

oder Swafnirgeweihten (jeweils) III und Verwendung 

dieser Tradition 

Anmerkung: Opfergegenstände sollten nicht so häu-

fig sein, dass jede zweite Liturgie mit dieser Modifi-

kation gewirkt wird. Umgekehrt sollten sie nicht so 

selten sein, dass die Modifikation nie eingesetzt wer-

den kann. Als Richtwert gilt eine Opferung alle zwei 

Spielabende. 
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Mirakel 
Dein nächster Wurf auf [Fertigkeit oder Attribut] ist 

um +4 Punkte erleichtert. Diese Probe muss sich auf 

eine kurze Handlung von maximal einigen Minuten 

beziehen. 

Mächtige Liturgie: Erhöht die Erleichterung um +2. 

Probenschwierigkeit: 12 

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen 

Zielobjekt: selbst 

Reichweite: Berührung 

Wirkungsdauer: 4 Minuten 

Kosten: 4 KaP 

Erlernen: 20 EP 

• Der Vorteil Unterstützung der Gläubigen er-

laubt das Wirken auf andere Gläubige mit halber 

Wirkung. 

• Mit dem Vorteil Zuverlässiges Wunder bleibt 

ein Mirakel aufrecht nach einem Proben-Fehl-

schlag (1x) und Patzer sind gewöhnl. misslungen. 

• Mit dem Vorteil Beeindruckendes Wunder gibt 

Mächtige Liturgie einen Bonus von +4 statt +2. 



Durch schlechte Köche – durch den vollkommenen Mangel an Vernunft in der Küche ist die Entwicklung des Men-
schen am längsten aufgehalten, am schlimmsten beeinträchtigt worden: es steht heute selbst noch wenig besser.
Ein Bissen guter Nahrung entscheidet oft, ob wir mit hohlem Auge oder hoffnungsreich in die Zukunft schauen.

— aus den Chroniken von Ilaris

Danksagung
Danke an Ilaris, Lukas (Curthan) Schafzahl, Gurrgak, Das Schwarze Auge und natürlich meiner Spielerschaft. Beson-
derer Dank gebührt der Weihnachtsschließung der Universität, ohne die ich keine Zeit für den Wettbewerb gefunden
hätte.
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Der Spielleitung zum
Geleit
„Ogeron zumGruß!“ oder „Galag-Marug golag!“
Dieses Abenteuer wird dich und deine Heldengruppe ins
traute Andergast entführen. Dabei werden vor allem Na-
turburschen, gerissene Strategen und Leisetreter auf ihre
Kosten kommen!
Die Helden werden auf Spurensuche gehen und hoffent-
lich drei von Ogern gefangene Burschen befreien und vor
weiterenGefahren retten. Dafürmüssen dieHeldenwach-
sam und geduldig vorgehen. Ob das Dorffest gelingt und
keine Mutter den Tod eines Sohnes beweinen muss, liegt
in Heldenhand.
Das Abenteuer eignet sich perfekt für neue Gruppen und
bietet Anregungen für weitere Abenteuer.
Im Anhang findet ihr einige Helden, die das Abenteuer gut
bewerkstelligen können. Ihr könnt selbstverständlich aber
auch eigene Helden ins Spiel bringen – solange sie keine
Nostrianer sind: Pfui!

Wenn du bestimmte Szenen …

weiter ausspielen

abschwächen

erschweren

… möchtest, dann kannst du die Vorschläge des je-
weils markierten Abschnitts übernehmen.

Im Abenteuer werden Kurzschreibweisen verwen-
det:Probe+ sindGruppenproben (Ilaris, S. 8),woein
einziger Erfolg ausreicht. Der Beste legt die Probe für
alle ab.Probe- sind Gruppenproben, wo ein einziger
Misserfolg ausreicht. Der Schlechteste legt die Pro-
be für alle ab. Sinnenschärfe+ ist eine Gruppenpro-
be auf Sinnenschärfe, wo der Beste die Probe für alle
ablegt.

Erinnere deine Spieler ruhig daran, dass Zusammenar-
beit (Ilaris, S. 8) bei vielen Probenmöglich ist. Zusammen-
arbeitwird schnell vergessen! Bei einigen Proben sindVor-
schläge zur Zusammenarbeit angegeben, aber gerissene
Spieler werden noch deutlich öfter zusammenarbeiten.

Einleitung
Was bisher geschah
Die alte Kräuterhexe Lydia hat drei heranwachsende
Jungen (Arikanderl, Erdl, Oldrich) losgeschickt, um die
letztenZutaten für ihreFesttagssuppezuholen.BeimFluss
haben die Burschen bereits die richtigen Pflanzen gefun-
den.AnderZerfallenen Hütte sammeltensiePilze–darun-
ter befinden sich aber auch ein paar giftige Doppelgänger.
Außerdemwurden die Burschen dort von hungrigenWöl-
fen attackiert. Arikanderl wurde dabei leicht am Bein ver-
letzt und humpelt daher. Bevor sie die Bergkuppe errei-

chen konnten, wurden sie jedoch von den drei Ogern
(Zurrugbulsch (wachsamerAnführer), Uhm(hohler Kraft-
koloss), Grrag (halbblinder Menschenjäger)) gefangen.
Die Oger haben die drei Burschenmit in ihr Lager genom-
men, dass sich in einer halboffenen Höhle an der Nordsei-
te der Bergkuppe befindet. Dort versuchen die Oger eine
Menschensuppezukochen, fürdie sienochbis zumMittag
des nächsten Tages brauchen. Bevor die Knaben gekocht
werden, werfen wir lieber schnell einen Blick auf unsere
Helden!

Was geschehen könnte
Die Helden werden von der aufgelösten Witwe Hildelind
(Mutter Erdls; Imkerin und Näherin) angesprochen. Erdl
sei von der Kräuterhexe Lydia gerufenworden und ist seit-
dem nicht zurückgekehrt. Lydia schickt die Helden auf die
richtige Fährte. Den Spuren der Jungen folgend, finden die
Helden zunächst die gepflückten Pflanzen, dann die ge-
sammelten Pilze – erkennen, dass auch giftige gepflückt
wurden – und finden schließlich die Jungen in misslicher
Lage. Die Oger werden ausspioniert und ihre Schwächen
erkannt. In der Nacht, wenn der halbblinde Grrag Wache
hält, befreien die Helden die Jungs und türmen. Sie tref-
fen dabei auf eine GruppeWölfe, die sie aber in die Flucht
schlagen können. Auf demWeg zurück verhindern wach-
same oder kluge Helden, dass Erdl von den giftigen Pilzen
nascht oder bringen ihn schnell genug zu Lydia, so dass er
gerettet werden kann.
Lydias Suppewird gekocht und das Festwird ein voller Er-
folg! Die Helden tanzen und besonders der Ruf weiblicher
Helden verbessert sich ungemein, so dass ihnen mehr Re-
spekt entgegengebracht wird. Da das Fest auch gern zum
Anbändeln benutzt wird, kann jeder Held – der dem nicht
aktiv entgeht – auch mit entsprechenden Avancen rech-
nen.

Kurzeinführung Andergast
Andergast ist in ganz Aventurien – abgesehen von Ander-
gast selbst – einSynonymfürRückständigkeit: Frauen sind
hier nicht gleichberechtigt, gepflasterte Straßen? Fehlan-
zeige! undWandel ist ein Schimpfwort.
Doch gerade dadurch kann einweiblicher oder fortschritt-
licherCharakterdeutlichheller glänzen, sobalder sichein-
mal durchgesetzt hat. Doch wer das Spiel in Andergast
nicht mag, kann ihm selbstverständlich entfliehen und
sich kräftig über die rückschrittlichenBewohner beschwe-
ren.

Andergaster sind abergläubisch und glauben an viele Göt-
ter, Tierwesen und natürlich daran, dass Andergast das
beste Land Deres ist – selbstverständlich. Andergaster lie-
ben Druiden, aber hassen Hexen und Nostrianer – aus gu-
temGrund, den keiner so richtig erklären kann. Andergas-
ter sind stur wie Steineichen, eine äußerst stabile, nicht-
brennbareEichenart, fürdieAndergastbekannt ist. Ander-
gast ist in vielen Fällen „typischMittelalter“.

Andergast besteht fast nur aus Schwarzfichten-Wald. Falls
du deine Spieler detailliertere Natur bieten möchtest,
kannst du diese Pflanzen und Tiere zusätzlich einbauen:
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Jorugawurzel (Suchschwierigkeit 16, Bestimmschwie-
rigkeit 12 (Pflanzenkunde); +2 Gifte und Krank-
heiten (nur Krankheiten)), Sanguinaria (20,16;
+2 Wundheilung), Hollbeere (16,14; 12 Stunden
Übelkeit), Messergras (24,16; 1W6 SP bei Schnitt),
Tarnele (16,14; +2 Wundheilung) Krammet- und
Schlafthuja-Büsche.

Mufflons (Wildschafart), WinhallerWolfsjäger (Jagd-
hunde speziell gegen Wölfe), Wolf (Ilaris, S. 108),
Bär (Ilaris, S. 100), Riesenhirschkäfer, Schädeleule,
Smaragdnatter undWaldspinne.

Optimal wäre, wenn du hier und da ein bisschen Natur
einstreust, so dass die Helden sich ihrer Existenz stets be-
wusst sind. SokönnensiedieNatur in ihrePläneeinbinden
und vielleicht die passende Gift- oder Heilpflanze im Not-
fall parat haben.

Fürweitere Informationen über Andergastwirf bitte einen
Blick in dasWiki Aventurica oder die entsprechende Spiel-
hilfe (aktuell: Streitende Königreiche).

Ein anderer Handlungsort
DeineGruppe befindet sich aktuell gar nicht in Andergast?
Kein Problem! Lass das Abenteuer einfachwoanders statt-
finden! Eventuell möchtest du die Pflanzen anpassen.

Kapitel 0: Die
Anwerbung
Die Dorfbewohner sind im Feststress. Fässer werden ge-
rollt, Tiere geschlachtet, Tauschgeschäfte geschlossen,
Baumstämme als Sitzgelegenheit vorbereitet – einfach all
das, was man für ein stattliches Fest braucht. Die Hel-
denwerden sicher auch schnell eingespannt,wenn sie sich
nicht schnell genug in den Wald oder in ihre Schlafstät-
te flüchten – Gamsbert (von den Helden Geretteter; siehe
S. 6) bringt seine Freunde natürlich bei sich gut unter – er
selbst schläft im Stall.
In diesem Mittagsmoment werden die Helden von Hilde-
lind (Mutter Erdls) angesprochen. Ihr Sohn ist verschwun-
den, nachdem er von der Hexe Lydia gerufen wurde.

Über Menschenkenntnis (16) können die Helden erken-
nen, dass Hildelind nicht glücklich ist, die Helden zu fra-
gen. Bohren die Helden nach, erfahren sie, dass Hildelind
schon andere Dorfbewohner um Hilfe gebeten hat, doch
keiner möchte sich mit der Hexe anlegen. Die Helden sind
ihre letzte Chance.

Ulfried Krücks Eigenheit Zu einer Frau kann man nicht
Nein sagen! wird von Hildelind ausgenutzt. Er erhält
dafür einen Schicksalspunkt (Schip).

Recherche Stellen die Helden noch ein paar Fragen im
Dorf, bevor sie die Hütte am nördlichen Waldrand auf-
suchen, so erfahren sie IG+1 (Recherche, DG 1, 12; Ilaris,
Ilaris, S. 69) der folgenden wahren Schnipsel ( wahr,

unwahr) und eine beliebige Anzahl der Falschen:

Wenn das Dorf Feste feiert, kocht sie immer eine wi-
derliche Suppe, die nur gegessen wird, um die He-
xe nicht zu erzürnen (manchen schmeckt sie sogar,
aberwerdie SuppeeinerHexe lobt,wenndiesenicht
in derNähe ist, umdennötigen „Druck“ auszuüben,
ist kein Andergaster).

Ein weiterer Junge ist nicht zu finden: Arikanderl; er
muss auch von der Hexe verschleppt worden sein!
Ein weiterer Junge ist nicht zu finden: Oldrich; er
muss auch von der Hexe verschleppt worden sein!
Die Hexe ist schon ziemlich verwirrt und man muss
vorsichtig sein, wasman in ihrer Nähe sagt.
Der Druide des Dorfes (lebt auf der anderen Seite) ist
seit einigen Tagen fort; ansonsten regelt ermeistens
alle Gesprächemit der Hexe (er untersucht ein Phä-
nomen, das in diesem Abenteuer keine Rolle spielt).

Die Hexe lebt dort schon über 50 Jahre und scheint in
den letztenzwanzig Jahrennichtgealtert zu sein (sie
altert nur langsam, aberAndergaster sind zusätzlich
abergläubisch).

Sie soll einst eine mächtige Zirkelvorsteherin gewe-
sen sein, die ihre Zauberkraft aber imBorbaradkrieg
verloren hat. Auf welcher Seite sie stand, weiß man
nicht mehr.

Der Besen der Hexe ist sprachbegabt und verhaut Bu-
ben, die um ihre Hütte herumschleichen.

Wo ist Zoltan? Ermuss vonderHexe verschlepptwor-
den sein! (Zoltan drückt sich vor der Arbeit und ver-
steckt sich im Schweinestall vom Freudlosen Alrik
(Arbeitgeber von Oldrich)).

Die Hexe verschleppt junge Männer und Frauen,
wenn der Vollmond naht und braut aus ihrem Blut
das Elixier der ewigen Jugend.

Das Hinken der Hexe stammt von der Bisswunde ei-
nes Riesenwolfes, der vor ungefähr zwanzig Jahren
dasDorf tyrannisierte.DanachwurdedasWesennie
wieder gesehen. (das Hinken stammt von ihremho-
hen Alter).
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Kapitel 1: Kräuterhexe
Lydia
AmDorfrand seht ihr schließlich die Hütte, von der euchHilde-
lind erzählt hat. Die Fenster sindmit schäbigen Vorhängen ab-
gehangen.AnderFirunsseite entdeckt ihr eine löchrigeHolztür,
drinnen scheint kein Licht zu brennen …
Vorsichtig öffnet ihr die Tür, die protestierend knatschend
nachgibt – so viel Bewegung ist sie auf ihre alten Tage nicht ge-
wohnt. [Heute scheint euch kein widerspenstiger Besen aufzu-
lauern] Euer Blick schweift durch den einen Raum: Ein Schau-
kelstuhl mit einer braunen Decke, ein Kessel auf noch glühen-
den Kohlen in der Feuerstelle, ein paar getrocknete Kräuter, die
von der Decke hängen und dann eine Stimme [brüchig alt], die
die Stille bricht: „Wer da?!“
Eine hagere Gestalt – in die braune Decke gehüllt – erhebt sich
vom Schaukelstuhl.

Lydia wird den Helden von der Suppe, den Kräutern und
Pilzen und auch von den Orten erzählen, wo sie die Jun-
gen hingeschickt hat. Die Hexe ist aber vergesslich und so
müssen die Helden ihr schon einwenig helfen. („Ah ja, die
drei Jungen.. jetzt erinnere ich mich, es waren auch drei
Orte“ , „Was wolltet ihr nochmal wissen?“ ).

Die Zutaten
In Klammern ist der irdische Gegenpart genannt.
Alle Zutaten sind selbstverständlich essbar und
ungefährlich. Lydia möchte niemanden vergiften:

Fluss: Korsweide (Blutweiderich), Efferdrettich (Meer-
rettich)

Zerfallene Hütte: Paranja-Shamahampion (Wiesen-
Champignon)

Bergkuppe: Ingrimms-Wegerich (Alpen-Wegerich),
Gravasher-Rondrapreis (Gamander-Ehrenpreis)

Lydia gibt der Gruppe noch einen Heilsaft mit,
der 2W6+8 Heilpunkte gibt, aber verdammt
bitter schmeckt.

Lydia will der Gruppe noch einen Heilsaft mit-
geben, greift aber in ihrer Tüddeligkeit zur fal-
schen Flasche und gibt den Helden einen Lie-
bestrunk (Ilaris, S. 66) mit – Ups.

Kapitel 2: Die Orte
Die Helden geben im Folgenden die Reihenfolge an. Dabei
können Orte auch vollständig ausgelassen werden; dies
hat keine katastrophalen Folgen, ändert die Geschichte
aber ein wenig.
Für den zeitlichen Verlauf benutze ab jetzt die folgen-
de Skala. Jeder aufgesuchte Ort addiert automatisch ei-
nen Punkt. Zeitraubende Aktionen addieren auch einen
Punkt; dies wird explizit erwähnt. Deine Helden könn-
ten aber auf andere zeitraubende Aktionen kommen, dort
musst du selbst einschätzen, ob diese einen Punkt recht-
fertigenodernicht. IndenMeister-Handoutsfindest du ei-
nen Zeitplan, der dich unterstützt.
Du kannst als Spielleitung die Zeitpunkte auch vollstän-
dig ignorieren und selbst entscheiden, wann die Helden
wo ankommen. Wichtig ist nur, dass das Abenteuer euch
Spaßmacht!

Zeit
0. Mittag | Die Gruppe bricht von Lydia aus auf
1. Nachmittag
2. Später Nachmittag
3. Früher Abend | Hungrige Wölfe streifen umher, die

Helden können sie sehen, aber sie greifen nicht an
4. Später Abend |Wolfsbegegnung (14) (sieheMeister-

Handouts), Zurrugbulsch hältWache | Dämmerung

5. Nacht | Wolfsbegegnung (18), Uhm hält Wache |
Mondlicht

6. Früher Morgen, Der halbblinde Grrag hält Wache |
Dämmerung

7. Morgen | Die Oger beginnen die letzten Zutaten in
den Kessel zu werfen. Grrag erzählt den Gefange-
nen, dass sie bald im Topf landen

8. Mittag
9. Nachmittag | DieOger kochen die Knaben,wenndie

Helden sie noch nicht befreit haben
10. Später Nachmittag
11. Früher Abend
12. Später Abend | Das Fest beginnt! | Dämmerung
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Den Helden muss jeweils eine Probe auf Über-
leben (Mittelaventurien) (Fluss: 18, Zerfalle-
ne Hütte: 16, Bergkuppe: 12) gelingen, ansons-
ten kostet das Aufsuchen eines Ortes einen
Punkt mehr – Beschreibe ihnen ihr Missge-
schick (z.B. falsche Richtung oder derWeg en-
det abrupt vor einer Felswand)! Du kannst
selbstverständlich dafür auch weitereWolfs-
begegnungen (siehe Anhang) einbauen oder
sie vor einemWildschwein fliehen lassen.

Fluss
Ihr verlasst den allgegenwärtigenWald und trefft auf die Fluss-
lichtung. Das langsam fließende und seichte Gewässer funkelt
im Praioslicht. Bunte Blumen wachsen am Ufer, gespickt von
struppigen Büschen und akzentuiert durch einen großen Find-
ling.

Sinnesschärfe+ (16)
Die Knaben waren hier! Abgerissene Pflan-
zen sind der eindeutige Beweis! Misslingt
die Probe, ist die Suche eine zeitraubende
Aktion (Zusammenarbeit möglich, +2; sie-
he Ilaris, S. 8).

Ist der Erfolgswert 20 oder höher, findet die Gruppe zu-
sätzlich einen Lederbeutel, der sichwohl vomGürtel eines
Jungen gelöst habenmuss. Im Inneren findet sich eine ein-
fache Tonpfeife mit getrockneten Kräutern, die wohl zum
Rauchen gedacht sind (der Beutel gehört Oldrich).

Pflanzenkunde+ (14)
Die richtigen Kräuter wurden gepflückt
(Korsweide (Blutweiderich) & Efferdret-
tich (Meerrettich)) 1W6+6 Einbeeren (+4
HeilkundeWunden, ab 2 pro Tag Sucht).

Zerfallene Hütte
Die Hütte steht inmitten der sumpfartigen Landschaft. Mü-
cken schwirren in der Luft, Blasen steigen aus den vielen klei-
nen Wasserlöchern auf. Doch Firun [nördlich] von der Hütte
erstreckt sich eine kleine, aber bemerkenswert grüne, von Pil-
zen überwucherteWiese.

Auf den ersten Blick sehen die Helden niedergetrampel-
te Pilze. Die Burschen waren hier. Der zweite Blick fällt
vermutlich auf den toten Wolf. Die Suche nach größeren
Kampfspuren ist vergeblich – nur ein wenig Blut befindet
sich an einem Stein.

Wasserlöcher und noch mehr Mücken machen
die Gegend unsicher, die Heldenstiefel ver-
schlingen und Heldenblut genießen wollen.

Pflanzenkunde+ (20)
Unter den gepflückten Pilzen sind nicht
nur Paranja-Shamahampion (Wiesen-
Champignon), sondern auch giftige
Khuralthu-Shamahampion (Karbol-
Champignon) (Übelkeit, Sehstörungen,
Erbrechen) zu finden!

Bergkuppe
Mehr oder minder schwer atmend erreicht ihr die Bergkuppe.
Vor euch liegt ein Meer aus unberührten bunten Blüten, dass
sich über die gesamte Fläche verteilt und nur die felsigen Aus-
formungen meidet.

Der Ingrimms-Wegerich wächst überall, ist leicht zu
finden und ungepflückt! Die Helden können keinen
Gravasher-Rondrapreis ausmachen. Eine genauere Su-
che bestätigt, dass der Ingrimms-Wegerich nicht ge-
rupft wurde und kostet einen Zeitpunkt. Vom Gravasher-
Rondrapreis weiter keine Spur. Sie sind sicher nicht hier
gewesen.

Intuition+ (16)
Die Kinder müssen einen anderen Aufstieg
genommen haben und dabei verschollen
sein. Bei Misslingen kostet die Suche nach
den Jungen und das Finden des anderen
Aufstiegs einen Zeitpunkt.

Sie findenauf der Firunsseite (Nordseite) einenPfadhinter
Büschen, dem sie folgen können.

Gerade habt ihr eine Engstelle passiert und schon wirft euch
der Berg das nächste Hindernis in denWeg. Der eben noch an-
genehm zu belaufende Pfad nimmt plötzlich stark an Steigung
zu. Das lockere Geröll verspricht keinen sicheren Tritt …

Beim Abstieg dieses Pfades muss geklettert werden. Jeder
legt eineProbeaufKlettern (16) ab.BeiMisslingenerleidet
der Charakter eineWunde undhat sich leicht den Fuß ver-
knackst, das Knie geschürft oder ähnliches. Ausgezeichne-
tes Schuhwerk kann helfen. Auchmit Seilen kann gearbei-
tetwerden,was aber ob der Strecke zeitraubend ist und ei-
nen Zeitpunkt kostet: +4!
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Kapitel 3: Oger!
Ihr folgt dem engen Pfad, der sich die Firunsseite [Nordseite]
hinabschlängelt. Plötzlich hört ihr ein tiefes Geräusch. Stim-
men? Ihr haltet inne, schaut euch an und dann vorsichtig um.
Das Geräusch scheint vom Efferd [Westen] zu kommen. Ihr
schleicht euch vorsichtig an die Kante eines Vorsprunges heran
und blickt herab. Dort seht und riecht ihr drei stinkende Oger,
die gerade genüsslich an unterschiedlichen Knochenteilen na-
gen. [Heilkunde Wunden+ oder Tierkunde+ (16): Es sind
Wolfsteile] Etwasweiter haben sie offensichtlich eine Feuerstel-
le aufgebaut, auf der ein großer Kessel vor sich hin kocht. Noch
etwas weiter – und damit gut 20 Schritt vom Lager entfernt –
läuft ein kleiner Bach den Fels entlang.DortwächstGravasher-
Rondrapreis.
Gut zehn Schritt Aves [Osten] fällt euer Blick schließlich auf ei-
nen hölzernen Käfig, der von dicken Seilen zusammengehalten
wird. Darin sitzen drei Jungen – das müssen wohl: Arikanderl,
Erdl und Oldrich sein!

Ob die Helden den Gravasher-Rondrapreis noch ein-
sammeln, wird im Folgenden nicht mehr aufgegriffen.
Improvisiere!

Abweichend zumRegelwerk-Oger (Ilaris, S. 103)

ZurrugbulschWachsamkeit 10; Initiative 6; KL 2;
Kommando: Formiert euch!

GrragWachsamkeit 2 (auf einem Auge Blind); AT
10, VT 4; KL 0; Neuer Fernkampfangriff Stein-
wurf: RW 8, LZ 1, FK 2, TP 2W6+6

DieOgerwartendarauf, dass die Suppe lange genugkocht,
um die jeweils nächste Zutat hinzuzufügen. Die Zutaten
(z.B.Krötenschemel, Riesenspinne,Hasen,Orangen, Zwie-
beln, Schafskopf, …) sind bereits gesammelt und liegen
bereit. Die letzte Zutat sind die Jungen. Beschreibe deinen
Helden ausdrücklich, wie die Oger eine Zutat zu jedem
Schritt in der Skala in den Topf werfen und wie der Berg
der Zutaten immerweiter schrumpft, während die Helden
abwarten. Beschreibe auch eine passende Konversation
zwischen den Ogern, die hervorhebt, dass die Jungen die
letzte Zutat sind. Dadurch sollten die Helden wissen, wie
viel Zeit ihnen zumHandeln bleibt. Siehe in der Zeit-Skala
nach, um zu wissen, was im Oger-Lager vor sich geht.

Die Spieler werden auf viele verschiedene Ideen kommen,
um diesen letzten großen Abschnitt zu bewerkstelligen.
Dabei können sie vorab Informationen sammeln, um da-
nach effektive Pläne umzusetzen. Im Folgenden werden
relevante Proben und zwei mögliche Spieler-Ansätze be-
schrieben undwie dieWelt auf sie reagieren wird.

Heldenproben
Die folgenden Proben kannst du bei längerer Beobach-
tung (voreiligeHeldengehen leer aus) verteilen,wobei nur
Charaktere für die Proben in Frage kommen, die auch be-
obachten. Wollen die Helden an die Oger heran, werden
Pirschen- gegenWachsamkeit+ der wachen Oger abge-
legt.

Menschenkenntnis+ (16)
EinerderOger scheint derAnführer zu sein.
Wenn er redet, schauen die Oger in sei-
ne Richtung und sie verhalten sich vorsich-
tig ihm gegenüber (lassen ihm das größte
Stück vomWolf, halten Abstand …)
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Geschichten und Legenden+
(16)

Diese sprechenden Oger sind sehr intelli-
gent – für Oger. Nur der muskulöse Oger
(Uhm) ist mit seinen Grunzlauten ein klas-
sischer Vertreter seiner Art.

Sinnenschärfe+ (18)
Der zweite sprechende Oger sieht sehr
schlecht. Er stößt gegen Felsen oder greift
ins Leere, wenn er versucht, seine Keule für
einen Rundgangmitzunehmen. Er ist wohl
auf einem Auge blind.

Sinnenschärfe+ (14)
Ein Junge (Arikanderl) ist am Bein verletzt
und wurde nur notdürftig verarztet.

Sollte bei einem Plan etwas schief gehen, ist dies si-
cherlich der richtige Zeitpunkt umOdirs Ich improvisie-
re eben! einzusetzen!

Lass diese Proben keineWürfelorgie werden, sondern rei-
he sie neben Heldenhandlungen (Vorbereitungen, Positi-
onswechsel, …) und Lagerbeschreibung ein. Beispielswei-
se könnten kluge Helden bereits die Flucht mit den Bur-
schenplanen.AusÄstenoderMetallrestenkönnten impro-
visierteKrähenfüße,mit SeilenStolperfallenunddurchEr-
kundung der Gegend der Fluchtweg geplant werden.

Ansätze
Wird eine Ablenkung vorbereitet, ist Verbergen zur An-
näherung um 2/4/8/16 erleichtert. Ein geworfener Stein
würde also Verbergen um 2 erleichtern. Ein Angriff von
Mehreren aus der anderen Richtung um 16.

Verdeckt:
Die Helden wollen sich an den Käfig heranpirschen, die
Seile aufschneiden oder das Holz des Käfigs zerschlagen
und mit den Jungs davonschleichen? Dann wird eine ver-
gleichende Probe Pirschen- gegenWachsamkeit+ +8 fäl-
lig. Der Käfig ist gut sichtbar. Ohne eine sehr gute Ablen-
kung schwierig.

Gespräch/Kampf:
Die Oger werden nicht lange mit den Helden plaudern,
sondern direkt angreifen. Die Oger werden die Helden

nicht verfolgen (Ilaris, S. 57) – außer Uhm, der aber vom
Anführer sofort zurückgerufen wird. Falls die Helden er-
neut erwischt werden, wird der Anführer aber kein Risiko
eingehen und die Gruppe verfolgen lassen. Er selbst bleibt
im Lager zurück. Vielleicht genau die Ablenkung, die nö-
tig war? Doch vorsichtig! Oger sind deutlich schneller als
mancher Held denkt (Regeln für die Verfolgungsjagd fin-
dest du in Ilaris:57)!

Die Helden haben einen Gegenstand dabei, den
der Anführer interessant findet, womit sich
die Gruppe einmal aus dem Kampf ziehen
kann. Den Gegenstand legst du – liebe Spiel-
leitung – frei fest (z. B. rote Haare oder das
Lieblingsschwert als Zahnstocher). Der Ge-
genstand kann auch als Ablenkung (s. o.) ver-
wendet werden, sollten die Oger ihn nicht zu-
vor erhalten.

Die befreiten – und sehr dankbaren – Jungen wollen
schnellstmöglich zurück ins Dorf. Angesprochen auf die
Zutaten geben sie an, schon fast alle gesammelt zu haben,
aber nun wirklich ins Dorf zurückzuwollen. Für weitere
Eskapaden sind sienicht zubegeistern, schließen sichaber
am Ende immer den Helden an.

Gescheiterte Flucht
Sollten die Helden vor den Ogern mit den Jungen flie-
hen müssen, wird die Verfolgungsjagd sehr schwer. Ver-
folgungsproben werden auf das schwächste Glied ausge-
führt, was in diesem Fall der verletzte Arikanderl sein soll-
te.Wirf für ihn auf PW2, für Oldrich undErdlPW6 – letz-
teres wird wegen der Gruppenprobe nur relevant, falls die
Gruppe sich (von Arikanderl) trennt.
Für diese Flucht haben sich die Helden hoffentlich etwas
überlegt z.B. Fallen oderweitere Ablenkungsmanöver. An-
sonsten werden die Oger die Helden vermutlich einholen
unddumusst als Spielleitungüberlegen,wie dasAbenteu-
er ausgehen soll …

Die Oger holen die Helden ein. Zurrugbulsch
wird Arikanderl mit der Keule erschlagen.
Fliehen die Helden daraufhin mit den restli-
chen Jungen, werden die Oger von einer wei-
teren Verfolgung vielleicht absehen. Vor dem
Essen soll man nicht laufen …

Der halbblinde Grrag wirft Steine und trifft
Oldrich! Gerade als Zurrugbulsch die Grup-
pe einholt, wirft Grrag einen besonders fetten
Brocken und trifft – Zurrugbulsch. Der rennt
noch ein paar Schritte, taumelt und fällt dann
vorne über. Die Oger sind unkoordiniert und
lassen von einer weiteren Verfolgung ab.

52



53



Kapitel 4: Fest?
Bevor die Helden zum Fest zurückkehren und sich feiern
lassen können, wird Erdl die giftigen Pilze essen, falls die
Helden ihm diese nicht abgenommen haben. Die Helden
können das Essen der Pilze – sofern sie vom Pflücken Be-
scheid wissen – auch jetzt noch mit einerWachsamkeit+
(24) bemerken und die Einnahme stoppen. Ansonsten ist
Erdl schwer vergiftet. Kurz vor Verlassen desWaldes über-
gibt Erdl sich und sein Gesicht ist fahl. Er erleidet zudem
Schwindel und Sehstörungen.

Gifte und Krankheiten+ (20)
Du weißt, dass er vom Khuralthu-
Shamahampion vergiftet wurde. Ein
Gegenmittel ist auf die Schnelle nicht
aufzutreiben, aber Lydias Hütte ist nah …

DochdieHelden treffen ein letztesMal auf dieWölfe!Dies-
mal kämpfen die Heldenanzahl+2 Wölfe (Ilaris, S. 108)
verbissen bis zur letzten stehenden Pfote, oder dem Tod
des Rudelführers (Ilaris, S. 108).
Gib jedemHelden einen +2 Bonus auf AT/VT für die Jungs,
die du selbst nicht auswürfelst. Die Jungen werfen Steine,
schreien, werden bedroht, … Werden sie angegriffen, er-
halten sie ohne Probe eineWunde.
Dauert der Kampf länger als 10 Initiativephasen oder wird
maßlos Zeit vergeudet, sieht Erdl sehr schlecht aus. Sein
Überleben ist nun ungewiss.

Tharas Eigenheit Verteidigerin der Unschuldigen könnte
sie dazu verleiten, Treffer für die Jungen einzustecken.

Lydia
Lydiahat schnelldasAntidotparat. IstErdlsÜberlebenun-
gewiss, so ist er jedochnichtmehr starkgenug,uminsDorf
zu gehen undmuss vorerst bei Lydia auf dem Stroh liegen
bleiben. In einer Woche kann er wieder laufen, verpasst
aber das Fest.

Wenn Erdls Überleben ungewiss ist stirbt er
stattdessen nach der Woche. Es sah erst so
aus als würde sich seine Lage bessern, aber
schlussendlich war sein Körper zu schwach.
Die Dorfbewohner rebellieren gegen Lydia.

Abschluss
Für das Abenteuer erhält die Gruppe 5 EP. Für jeden über-
lebenden Jungen erhält die Gruppe weitere 5 EP.Wenn sie
die Jungen über eine Ablenkung befreit haben, erhält die
Gruppe 5 EP extra. Für das Ausspielen jeder Eigenheit, er-
hält die Gruppe zusätzlich 1 EP. Sollte die Gruppemindes-
tens einen Oger erschlagen haben, erhält sie 5 EP.

Wichtige letzte Worte
Für deine Gruppe sollte der Abschluss dieses Abenteu-
ers sich keineswegs auf die Vergabe der EP beschränken!
Wenn sie vorher noch die letzte Zutat gefunden haben,
dürfen sie selbst in den Genuss der Hexensuppe kommen,
ob sie gut oder schlecht schmeckt, darf jeder Spieler selbst
für seinenHeld entscheiden. LasseHildelind sie umarmen,
die Leute auf demFest sie feiern, trinkend einschlafen und
morgen mit leichtem Kater, aber im seligen Wissen etwas
Großes geschafft zu haben aufwachen! Sie sindwahreHel-
den geworden!
Außerdem fängt eure Geschichte gerade erst an! Was pas-
siert mit Lydia? Wird sie nun als Heilerin verstanden, weil
sie Erdl gerettet hat? Wird sie als mörderische Hexe auf
dem Scheiterhaufen verbrannt? Wird sich Oldrich an die
Helden wenden, ob sie seine Pfeife – das letzte Andenken
anseinenVater–gefundenhabenoder sie vielleichtdarum
bitten, die Pfeife zu holen? Werden die intelligenten Oger
auf Rache sinnen oder erneut auf Zutatensuche gehen?
Undwas geschiehtmit derWolfspopulation imWald? Der
ElfElodinSommersonne,dieGruppekennt ihnnochnicht,
ist deswegen schon seit einiger Zeit besorgt und möch-
te dem endlich auf den Grund gehen, aber einfach in das
Menschenreich eindringen, wo er die Wurzel des Übels
vermutet und die Gefahr in Kauf nehmen Badoc zu wer-
den? Schwierig…vielleicht sind einigeHelden –die sich für
Menschen außergewöhnlich gut in der Natur zurecht fin-
den – in der Lage diesen Auftrag für ihn zu übernehmen.
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Meister‐Handouts
Drei Jungen
Erdl
Erdl (15) ist ein unvorsichtiger, aber lieber Bursche, der
leicht naiv durch die Welt schreitet. Als Sohn der Witwe
Hildelind (Imker- und Näherin) hat er ein leichtes Leben.
Seit dem Tod ihresMannes, versucht sie ihm alles recht zu
machenundverweichlicht ihndeshalb einwenig – zumin-
dest sehen das die Männer des Dorfes so.
Tatsächlich trügt der Schein ein wenig. Zwar geht Erdl öf-
ters mal anderen auf den Leim oder bringt sich selbst in
missliche Lagen, doch ist er gleichzeitig auch sehr wach-
sam. Er erkennt Gefahren nur nicht, selbst wenn er sie
sieht.

Arikanderl
Arikanderl (16) ist der SohndesFeinschmiedesHennyArn-
bild – zumindest denken das alle. Tatsächlich hatte seine
Mutter Rusena (Heilerin) aber eine kurze Eskapademit ei-
nem durchreisenden Druiden, deren Ergebnis Arikanderl
ist. Rusena folgt dem Aberglauben, dass Druiden keine
Kinder in die Welt setzen können. Daher ist selbst ihr die
Verwechslungnicht bewusst. Ein jeder sieht hier einWun-
der der Peraine, da ihr Mann zur fraglichen Zeit in der An-
dergaster Armee zur Verteidigung der Grenze diente.
Arikanderl selbst hatmit Peraine eher wenig amHut, Aves
hat ihn schon immer mehr angesprochen. Einen sicheren
Weg durch die Wildnis zu finden, schafft er problemlos –
meistens.

Oldrich
Oldrichs (16) Eltern verstarben als er gerade einmal fünf
Jahre alt war an der Blauen Keuche. Er arbeitet und schläft
auf demHof des Freudlosen Alriks. Echte Pflegeeltern hat er
keine.Das einzigewas ernochvon seinenElternbesitzt, ist
die Tonpfeife seines Vaters. Sie ist nicht von großem ma-
teriellenWert.
Oldrich ist ein erfahrener und vorsichtiger Dieb. Da die
Welt ihm nichts gegeben hat, lernte er sich Dinge zu neh-
men. Das weiß aber keiner aus demDorf. Die Dörfler ken-
nen ihn zwar für seine Streiche, aber nicht für tatsächliche
Diebeleien – die er aber begeht.

Drei Oger
Zurrugbulsch
Abweichend zum Regelwerk-Oger (Ilaris, S. 103):
Wachsamkeit 10; Initiative 6; KL 2; Kommando:
Formiert euch!

Der wachsame und kluge Anführer Zurugbulsch stammt
aus dem Ogerbusch, wo er einst im Stamm Garrgs ge-
lebt hat. Jedoch wurde er aus dessen Stamm verstoßen,
da er versuchte die Waffe des Anführers – das magische
Ogerkreuz (magischeWaffe,machtOger klüger) – zu steh-
len. Grrag hat er bei seiner FluchtmitgenommenundUhm
wurde auf der Reise eingesammelt.
Zurrugbulsch beobachtet dieMenschen gerne und sah da-
bei, wie sie aufwendigeGerichte zubereiteten. Damuss et-

wasdransein,dachteer sich…Also schrieber selbst einRe-
zept undmachte sichmit seiner Gruppe auf Zutatensuche
…

Uhm
Uhm ist ein stinknormaler Oger – wobei er vermutlich im
direkten Vergleich zu Zurrugbulsch und Grrag noch düm-
mer aussieht als ein gewöhnlicher Oger ohnehin schon
aussehen würde. Er kann nicht sprechen und seine Fres-
sucht wird immer wieder mal anschlagen. Zurrugbulsch
hat ihn aber unter Kontrolle – zumindest solange er selbst
wach ist.

Grrag
Abweichend zum Regelwerk-Oger (Ilaris, S. 103):
Wachsamkeit 2 (auf einem Auge Blind); AT 10 VT 4; KL
0. Neuer Fernkampfangriff Steinwurf: RW 8, LZ 1, FK 2,
TP 2W6+6

Grrag folgt Zurrugbulsch blind und erledigt all seine Auf-
gaben gehorsam. Er hat zusammen mit Zurrugbulsch
den Ogerbusch verlassen und ist etwas klüger als der
Durchschnitts-Oger. Allerdings wurde nahe Gareth sein
linkes Auge durch einen Armbrustbolzen zerstört. Vor
Kämpfen scheut er sich nicht. Er kann sein schlechtes Au-
genlicht durchKraft gut ausgleichen.MöchteGrragWesen
nur vertreiben,wirft er gerneDinge nach ihnen. Zwar trifft
er selten, doch die wenigen Treffer sind umso härter.

Ziel der Oger
Die Suppe lange genug kochen lassen, dass die letzte Zutat
hinein kann: Die Jungen!

Tipps zum Ausspielen
Ogrisch istnahedemOrkischen, lass einfacheinpaarWör-
ter weg und tausche Ks gegen Gs aus und nuschle. Außer-
demkannst du dir natürlich einfach irgendwas ausdenken
oder gebrochenes Garethi nutzen, das Zurrugbulsch und
Grrag tatsächlicheinwenig sprechen.EinpaarBeispielsät-
ze: Zuden Jungen „Baldwir fertig kochen, euchmachen le-
ckere Suppe! Öh, euch machen zu leckere Suppe!“ oder zu
Arikanderl „Du nicht bluten so schnell, bleiben mehr für
uns. Buosg!“, zu den Helden „Was machen Menschsgai?!
Sgring bagschggad!“, „Kommen wieder? Jetzt geben Keu-
le für kommen wieder! Garrg euch geben mächtig Keule
aufKöpfeklein!DannKöpfenochkleiner sein!HöHö!“oder
„Gib [Gegenstand]! Keule dann nicht ich geben euch!“
Oger sind eher langsam im denken – auch diese Exempla-
re. Daher sprich langsam und reagiere wie die Oger lang-
samauf Spielerhandlungen.Der Spieler hat eine Armbrust
inderHandundwill sie gleichabfeuern?Uhmhatnochgar
nicht erkannt, dass das Ding eineWaffe ist!

Wolfsbegegnung (Wolfswillen)
DieWölfe in denWäldern sind unruhig und bedroht. Drei
Oger haben angefangen, in ihrem Revier die Beute wegzu-
jagen und manchmal schnappen sie sich sogar direkt ei-
nen Wolf. Da muss Wolf jedem mit großer Vorsicht be-
gegnen. Außerdem liegt vielleicht noch ein ganz anderer
Grund verborgen bei den Menschen, der die Wölfe aufge-
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bracht hat? Der Elf Elodin Sommersonne (den die Helden
erst nach dem Abenteuer treffen, wenn du als Spielleitung
das möchtest) vermutet es zumindest.
Nutze als Spielleitung die Wölfe, um das stetige Gefühl
der Bedrohung bei Nacht aufrechtzuerhalten. Wolfsheu-
len, rascheln im Gebüsch und zwei aufblitzende Augen –
dann Stille. Die Wölfe werden bedrohlich, dadurch dass
sie nicht angreifen. Nutze diese Spannung statt aus ihnen
einen Gegner zu machen, der einfach mit Waffen besiegt
werden kann.

Anzahl: Heldenanzahl Wölfe (Ilaris, S. 108) und ein Ru-
delführer (Ilaris, S. 108) streifen einige Meter ent-
fernt durch den Wald. Sie werden sich langsam nä-
hern. DenHeldenmuss eine Gruppenprobe+Wach-
samkeit (18) gelingen um sie zu bemerken, sonst
sind die Helden überrascht (Ilaris, S. 37).

Vertreiben: Bemerkte Wölfe lassen sich vor dem Kampf
durch Einschüchtern+ (Wolfswillen) oder Tierkun-
de+ (Wolfswillen-4) vertreiben, solange der Kampf
noch nicht begonnen hat. Wenn die Helden Tier-
kunde benutzen möchten, benötigen sie Fleisch
oder eine andere plausible Komponente. Wenn die
Helden Einschüchtern benutzen wollen, können sie
durch Zusammenarbeit jeweils +2 (bis insgesamt
+4) erhalten.

Angriffsverhalten: Die Wölfe greifen mal den Stärksten,
mal den Schwächsten an und fokussieren sich im-
mer wieder erbarmungslos auf einzelne Gruppen-
mitglieder.

Fluchtverhalten:DieWölfewerdensehr schnell fliehen (4
Wunden oder 2 auf einmal). Flieht einWolf, fliehen
unter Umständen alle Wölfe (1-10 auf 1W20). Wird
der Rudelführer getötet, fliehen alleWölfe sofort.

Heldenflucht: Möchten die Helden vor den Wölfen flie-
hen, benutze die Regeln für Verfolgungsjagden (Ila-
ris, S. 57). Biete Felsen, dichtes Gestrüpp, kleine
Bachläufe, Hasenlöcher, Geröll, Gruben, hohe Stei-
gung, Brennnesseln,Dornenunddergleichenan. Sie

haben in jedemFall schlechte Chancen, wenn ihnen
nichts gutes einfällt – Wölfe sind schnell. Beden-
ke:Wölfeumlaufenmit ihrerGeschwindigkeit gerne
auch mal ein Hindernis und nehmen dafür einfach
die Erschwernis in Kauf.

Wolfsbegegnungen geschehen niemals in der Nähe des
Ogerverstecks.

Sollten die Wölfe einen Kampf verloren haben, werden
sie bis zum Endkampf zwar erneut erscheinen, aber
keinen weiteren Angriff riskieren.

Das Wiederfinden des richtigen Weges nach
einem Wolfsangriff ist eine Gruppenprobe+
Orientierung(16), wobei eine zerspreng-
te Gruppe als mehrere einzelne Gruppen
betrachtet wird. Bei Misslingen kostet die
Orientierung einen Zeitpunkt.

Kämpfen die Helden mehrmals gegen Wölfe,
so könnten sie Wölfe mit Verletzungen aus
der ersten Runde wiedererkennen. Die Wöl-
fe werden 1W3: ängstlich (AT/VT-2), vorsich-
tig (AT/VT+2) oder aggressiv (Volle Offensive
(Ilaris, S. 36)) sein.

Odirs EigenheitWo ist meine Hasenpfote? Kann ausge-
nutztwerden, so dass er bei denWolfsbegegnungen ei-
nen Furchteffekt Stufe 1 erleidet. Immerhin scheinen
diese Wölfe sich ganz und gar sonderbar zu verhalten
– viel zu aggressiv – und sind bestimmt verflucht!

Ancaras Eigenheit Benutz einfach mehr (Verbände …)!
kannst du ausnutzen, um ihr nach einer Wundversor-
gungmitzuteilen,dass siekeineVerbändemehrbesitzt,
weil sie einfach zu viele benutzt hat. Danach muss sie
kreativwerdenundvielleicht ihreKlamottenzerreißen,
um Verbände zu improvisieren.
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Einen Spielabend
vorbereiten

Du hast die Rolle als Spielleitung übernommen? Sehr gut!
Sie hat ihren eigenen Reiz. Stärker als die übrigenMitspie-
lenden bist du damit gefragt, dich auf euren Spielabend
vorzubereiten. Falls du das noch nie getan hast, hier eini-
ge Einblicke,wie dudabei vorgehen könntest. Es gibtwohl
kaum das eine Patentrezept zu einer gelungenen Spielvor-
bereitung – dieses hier finde ich hilfreich.
Voraussetzung ist ein ausgearbeitetes Abenteuer – drei da-
vonfindest du indiesemBand. (Mit eigenen Ideenwirst du
ähnlich verfahren. Sie sind jedoch hier nicht Thema.)
Der wichtigste Rat vorweg:

Sei ein Fan eurer Spielfiguren!

Sie sind die Hauptfiguren der Geschichte, die ihr gemein-
sam erzählt. Auch das beste ausgearbeitete Abenteuer ga-
rantiert kein cooles Spielerlebnis. So etwas wird sich nur
ergeben, wenn ihr das Abenteuer zum Drama eurer Figu-
ren macht: Sie bringen die Handlung voran, sie geraten in
Schwierigkeiten, sie sind emotional betroffen und sie ge-
hen verändert aus ihren Erlebnissen hervor.
Nimm dir darum jede Freiheit, in deiner Vorbereitung –
und später am Spieltisch – alles ausgearbeitete Material
so abzuändern, dass du glaubst: „Wenn diese Figuren diese
Geschichte erleben, dann wird das ordentlich krachen.“
Hier kommen die Eigenheiten ins Spiel: Sie sind der
„Wunschzettel“deinerMitspielenden,was sie–als ihreFi-
guren – gern erlebenmöchten.

In Szenen aufteilen
Teile vor jedemSpielabenddieHandlungauf, diebewältigt
werden soll. Die kleinere Einheit nennen wir „Szene“. Für
jede Szene solltest du eine bis anderthalb Stunden Spiel-
zeit einplanen. Die Zahl der Szenen richtet sich also nach
der geplanten Dauer des Spielabends. Eine Szene verbrin-
gen die Charaktere üblicherweise am selben Ort – einer
Stadt, einemDungeon, einemSchiff –mit einembestimm-
tenProblem–Hinweise zusammentragen, einArtefaktfin-
den, ein Kampf. Diese Struktur hilft auch, im Bedarfsfall
zu improvisieren: Wenn eine Szene ganz anders endet, als
bei der Vorbereitung gedacht, kann das beispielsweise für
dieAusgangslage für die nächste Szene ändern–unterBei-
behaltung des Schauplatzes. Oder umgekehrt: Die nächs-
te Szene findet woanders statt als gedacht, dreht sich aber
dennoch um das geplante Thema.
Andere Leitfäden zum Spielleiten geben jeweils Tipps zur
Dramaturgie eines Spielabends (beispielsweise: schneller
Einstieg, Spannungsbogen, Twists, Höhepunkte, Cliffhan-
ger, …). Tatsächlich ist ausgefeilte Dramaturgie für den
Spielspaß nicht so wichtig.

Auf Abwechslungsreichtum kommt es an!

Achte daher darauf, dass sich jede Szene von der vorheri-
gen deutlich unterscheidet – sie spielt an einem anderen
(oder stark veränderten) Ort, es folgen nicht zwei Kämp-
fe aufeinander und auch die Atmosphäre ist eine andere.
Sieht das Abenteuer solche Vielfalt nicht vor, kürze es oder
ändere es deutlich ab.

Dramatisches Potential
In jeder Szenemuss es für die Gruppe ein erkennbares Ziel
geben und etwas (oder jemand), das diesem Ziel im Weg
steht. Mit anderenWorten:

Die Figurenmüssen etwas zu tun haben!

Drama entsteht dabei vor allem durch Rollenspiel. Die
Mitspielendenentwickeln Ideen,wie ihre FigurendasHin-
dernis abräumt. Aber auch diese selbst können in diesem
Sinn zum Hindernis werden: Richte es so ein, dass das
Szenen-Ziel am besten auf Wegen erreicht wird, die eure
Spielfiguren zunächst nicht gehen wollen oder können.

Mechanismen nutzen
Darüber hinaus bieten die Ilaris-Regeln einige „Subsys-
teme“, die dich dabei unterstützen, abwechslungsreiche
Aufgaben auszugestalten: Rededuelle (Ilaris, S. 55), Er-
mittlungen und Recherchen (Ilaris, S. 69), Verfolgungsjag-
den (Ilaris, S. 57) und das Kampfsystem (Ilaris, S. 36–54).
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Bei den drei erstgenannten musst du vorab Detailgra-
de (Ilaris, S. 8) ansetzen und dir möglichst einige Inhal-
te überlegen. Ich habe gute Erfahrung damit gemacht, die
Schwierigkeit relativhochanzusetzen.Die Spielrundeent-
wickelt dann Ideen, wie gute Vorbereitung und Zusam-
menarbeit (Ilaris, S. 8) mit anderen Talenten zu Erleichte-
rungen führen. Für Kämpfe siehe unten.
Aber auch außerhalb dieser Mechanismen kannst du Dra-
ma erzeugen, indemduProben (Ilaris, S. 7–9) darüber ent-
scheiden lässt, wie die Geschichte weitergeht.

Proben sind entscheidend
Das heißt auch:

Setze Proben nur ein, wenn es alternative Handlungs-
wege gibt!

Auch ein Fehlschlag soll die Geschichte in interessanter
Weise voranbringen. Er darf sie weder zurück in die Aus-
gangssituation noch in eine Sackgasse führen. Wenn der
Fortgang der Geschichte erfordert, dass eine bestimmte
Sache geschieht – beispielsweise dass die Gruppe eine In-
formation erhält – verlange keine Probe dafür.

Proben sind riskant
Dramatisches Potential entsteht, wenn Proben riskant
sind. Ein Fehlschlag ist immer schlecht für die Figurenund
ihre Pläne. (Für die Figuren! Für dieMitspielenden kann es
Hauptspaß bedeuten, bei einer Probe zu scheitern.)
Ein Grundprinzip von Ilaris ist, dass die Mitspielenden in
vielen Situationen ihr Risiko selbst wählen können (übli-
cherweise über Hohe Qualität (Ilaris, S. 7)). Du kannst al-
so noch mehr dramatisches Potential schaffen, indem du
jeweils Ideen vorbereitest, wie mehrere Stufen Hohe Qua-
lität – also ein größeresRisiko–denProbenausgangbei Er-
folg noch viel attraktiver machen.

Proben sind fair
Sinnvoll ist, sich in der Gruppe schon vor dem Wurf grob
über die Probenausgänge zu einigen. („Wenn du schei-
terst, passiert X. Wenn es gelingt, erreichst du Y. Hohe
Qualität bewirkt zusätzlich Z.“) Die Details spielt ihr dann
nach dem Probenwurf aus.
Erfahrungsgemäß ist herausfordernd, sich all diesemögli-
chen Probenausgänge allein auszudenken oder gar zu im-
provisieren. Sieh es darum als Aufgabe der Gruppe, ge-
meinsam gute Ideen zu entwickeln!

Nichtspielfiguren
Überlege dir für deine Nichtspielfiguren (NSC) charakte-
ristische Stimmen, Angewohnheiten (beispielsweise ner-
vöses Räuspern, Fingerspitzen zusammenlegen, …) oder
eine häufige Redewendung.
Dazu kommen noch drei wahrnehmbare Details, die du
immer wieder benennen kannst. Sinnvoll ist, allen Figu-
ren, die wiederholt vorkommen können, ein Porträt zuzu-
ordnen. Es wird deinen Mitspielenden leichter fallen, Bil-
der auseinanderzuhalten als Namen.
Wichtige NSCs kannst du mit Spielwerten in Sephrasto
generieren. Bei magisch oder karmal begabten Charakte-

ren reicht es, die zwei oder drei Zauberfertigkeiten bezie-
hungsweise die eine oder zwei Traditionsfertigkeiten zu
steigern, die sie für ihre wichtigsten Zauber beziehungs-
weise Liturgien brauchen. Für ihre übrigen übernatürli-
chen Talente kommen sie mit den Basiswerten aus.
Auch weniger wichtigen NSCs kannst du eine bis drei Ei-
genheiten spendieren, die ihre Rolle in der Geschichte er-
klären.

Figuren‐Szenen‐Tabelle
Lege eine einfache Tabelle an – in den Zeilen die Figuren,
in den Spalten die geplanten Szenen. Für jede Figur und je-
de Szene halte vorab eineMöglichkeit fest, wie eine Eigen-
heit ihr das Leben schwermachen und ausgenutzt werden
könnte (Ilaris, S. 15f.). Natürlich sollst du später im Spiel
spontanen Entwicklungen den Vorzug geben. Aber wenn
du eine Weile vergessen hast, auf die Eigenheiten zu ach-
ten oder wenn du ein bisher stilles Gruppenmitglied stär-
ker einbinden willst, hast du damit eine Gedächtnisstütze
zurück. So kann es gut gelingen, dass jede Figur pro Abend
einen Schicksalspunkt gewinnen kann.

Kämpfe vorbereiten
Alle kämpfenden NSCs bekommen eine Statusleiste.
Schreibe dir außerdem auf, was im Kampf ihre erstenMa-
növer, Zauber oder Liturgien sein werden. Nutze dafür die
Möglichkeit, von einer geworfenen 10 auszugehen (vgl.
Ilaris, S. 9) und notiere direkt den Erfolgswert. Im Spiel
musst du dann nur ansagen, was als Gegenprobe gewür-
felt werden muss und welche Wirkung eintritt. Kein Blät-
tern, keinWürfeln: Das Spiel wird dynamischer.
Wenn gewünscht, kannst du für das Spiel mit Bodenplä-
nen (Ilaris, S. 39) einige Seitenmit Hexfeldern ausdrucken
und laminieren. Aneinandergelegt lassen sich darauf mit
Folienstiften schnell große Schauplätze entwerfen.

Handouts
Wenn alles andere getan ist, du noch Zeit übrig hast und
entsprechende Fertigkeiten mitbringst, kannst du noch
Handouts basteln. Eine schöne Schatzkarte, ein Orden
oder ein Rätsel zum Anfassen vertiefen das Spielerlebnis.

59

https://dsaforum.de/app.php/dlext/?view=detail&df_id=213


Jänner 2022

Danksagung
MeinDankgebührtChris,Christian,Daniel,Gregor,Kathi,Kurt,Martina,Nadine,Renate,WolfundWolfgangmitdenen
ich nun schon seit drei Jahrzehnten in Aventurien, auf Entaria oder so mancher anderer phantastischer Welt um die
Häuser ziehe. Undmeiner FrauMaria, die viel Verständnis für diese Leidenschaft zeigt.

60



Zusammenfassung

Zur Handlung

Die Charaktere treffen einander bewusst oder zufällig in
Kuslik, der großen weltoffenen Stadt an der Yaquirmün-
dung. Den Besuch am Wochenmarkt wird sich kaum je-
mand entgehen lassen und durch die Hand des Schicksals
landen alle in der Schenke Karims Palast, wo sie auf das
Schicksal des entführtenHändlers Lucan di Cascamas sto-
ßen. Für Ehre und/oder Bezahlung wird die Suche aufge-
nommen.Man steigt mit List oder Gewalt bei den Entfüh-
rern ein und deckt die Hintergründe auf. Wie die Mitspie-
lenden auf die Taten des Händlers reagieren, liegt nun in
ihren Händen.

Für wen ist dieses Abenteuer geeignet?

Ein Abend, teuer für Einsteiger ist zum Kennenlernen von
Ilaris für eine Handvoll „unerfahrene Neulinge“ ausgear-
beitet. Einzelne Szenenwurden bewusst für das angeleite-
teAusprobieren von Ilaris-Regeln gestaltet.DasAbenteuer
ist aber auch für erfahrene Gruppen spielbar.

Erfahrene Gruppen werden eine Idee mitbringen, warum
sie inKuslik sind.DasAbenteuer lässt sich aber auch in an-
dere Städteübertragen.Man trifft sichnachdemAnpassen
der Probenschwierigkeit amMarkt.

Für Einsteigende

Figuren

Für einen raschen Einstieg mit möglichst wenig Vorberei-
tungszeit wird die Verwendung der Figuren ab S. 8 oder
der Archetypen aus dem DSA-Forum empfohlen. Wenn
selber Figuren generiert werden, so sollten diese auch
2.500 EP haben.

Motivation
Kennen sich die Figuren noch nicht, stellt sich die Frage,
was sie nach Kuslik geführt hat. Dazu ein paar Anregun-
gen:

Eine Botschaft/einen Gegenstand persönlich über-
bringen. Als Sender eignen sich Personen von Rang
aus demHerkunftsort der Figuren. Empfänger kann
ein Tempel eine Magierakademie, der Palast oder
auch die Bibliothek sein.

Die Figur hat von einer interessanten Anstellung bei
Hof/im Tempel/in der Akademie gehört.

ArthagAngbarscher hat denGeist seines Bruders im
Traum an der Yaquirmündung gesehen.

Interesse/Teilnahme an den Liebfelder Theaterfest-
spielen und demUmzug der Gaukler

„Bin von Tag zu Tag dem Yaquir bis zur Mündung
gefolgt.“

Bestehende
Ilaris‐Gruppen
Anpassen der Schwierigkeit
Das Abenteuer ist für Figuren mit 2.500 EP ausgearbeitet.
Die offenen Proben sind gemäß den Regeln (Ilaris, S. 8, Ta-
belle) für das Niveau unerfahren ausgelegt. Um das Aben-
teuer zu skalieren, wird empfohlen, die Probenschwierig-
keit und die Kampfwerte der Gegner (AT, VT) für je 500
zusätzliche EP um 1 Punkt zu erhöhen. Beispiel: Proben-
schwierigkeit 16wird für eineGruppemit durchschnittlich
3.500 EP zu Probenschwierigkeit 18.

Motivation
Wenn die Gruppe nicht gerade zufällig in Kuslik ist, dann
können Motivationsanleihen bei den Einsteigern genom-
men werden. Das Abenteuer lässt sich aber auch in ande-
ren Städten Aventuriens spielen.

Abkürzungen und Gliederung
Texte zum Erzählen
SLI… Spielleitungsinformation

Offene Probe … Regelerklärung … alle Seitenangaben
beziehen sich auf das Ilaris-Regelbuch (2te Ausgabe)

EP… Erfahrungspunkte
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Am Markt
Kuslik liegt an der Mündung des Yaquir in das Meer der
Sieben Winde. Es ist eine der ältesten Städte Aventuriens
undmit seinenmehreren zehntausenden Einwohnern ein
Zentrum des Handels.
Am großen Markt nordwestlich des Efferdplatzes bieten
Fernhändler aus aller Herren Länder ihre Waren feil. Wer
die alte Handelsstadt besucht, muss unbedingt auch dem
Markt einen Besuch abstatten. So eine Vielfalt sieht man
sonst nirgends. Elfenbein vonNarwalen, Seide ausdenTu-
lamidenlanden oder erlesene Gewürze aus den Dschun-
geln des Südens. Was es sonst nirgends gibt, kann hier ab
und an gefunden werden. Immer sind auch Dinge dabei,
die man sich in seinen kühnsten Träumen nicht ausden-
ken hätte können. Auch wenn sich nur die Wenigsten die
erlesenen Prunkstücke leisten können, so ist es doch auf-
regend zu sehen, was Aventurien alles zu bieten hat. Ne-
ben den außergewöhnlichenHinguckern haben die Händ-
ler auch allerlei Nützliches von weit her im Gepäck und
verkaufenselteneSteine,Kräuter,Häute, Federn, Schnitze-
reien, Dolche usw. usw. für die Bürger und einfachen Leu-
te.
SLI: Die Figuren sind durch die Hand der Vorsehung al-
le an diesem Nachmittag am großen Markt und staunen
über die besonderen Waren. Die folgenden Szenen sollen
ihre Schritte in die Taverne „Karims Palast“ lenken und an
Hand von Beispielen in den Szenen 1 und 2 ein paar Regel-
mechaniken vorstellen. Wählen sie für jede Figur die pas-
sende Szene aus.

Preisverhandlung
SLI: AllenMitspielenden fehlt am Anfang irgendeine Aus-
rüstung für ihre Figur. Fragen sie die Mitspielenden und
wählen sie jemanden aus. Beim Durstöbern der Waren
wurde genau die passende Kleinigkeit entdeckt und so
wird die junge Händlerin nach dem Preis gefragt.
SLI: Nennen sie beim ersten Angebot das Doppelte vom
Listenpreis.

Klugheit (8)
Zum Erkennen des überteuerten Angebots.

Nun geht es ans Feilschen. Wortreich preist die attraktive
Händlerin Gylvana Thion ihre Ware an und nennt die Fi-
gur „einen geizigen Schuft“ und vieles mehr, dessen Aus-
gestaltung im Ermessen der Spielleitung liegt.
Wenn sich die Figur ebenso wortreich wehrt, wird mit
einer vergleichenden Probe auf Beeinflussung/Überreden
gefeilscht.

Die ausgefeilten Regeln zum Rededuell (Ilaris, S. 55ff.)
lassen wir an dieser Stelle noch außen vor.

Überreden
Gylvana hat als junge, charismatische
Markthändlerin einen Probewert mit
Talent (PW(T)) von 10.

Wer – wie Ulf – zu einer Frau nicht nein sagen kann,
könnte diese Eigenheit auch ausnutzen, ohne Probe
den überteuerten Preis zahlen und dafür einen Schick-
salspunkt einstreichen.

Auf dem Charakterbogen findet man rechts hinter Be-
einflussung zwei Spalten für PW und PW(T). Hat der
Charakter das Talent Überreden bei den Talenten ste-
hen, darf der PW(T) verwendet werden. Ohne das Ta-
lent wird der PW zur vergleichenden Probe gegen Gyl-
vana herangezogen.

Gewinnt die Figur, so lässt Gylvana 40 Prozent nach und
liegt damit noch immer 20 Prozent über dem Listenpreis.
Gewinnt die Händlerin, schlägt sie nochmals 10 Prozent
auf.
Wenndie Figur zurückzieht,weil dasAngebot noch immer
überteuert ist, flüstertGylvana ihr zu, dass sie amAbend in
„Karims Palast“ ohne die Augen ihrer Mutter ein besseres
Angebot unterbreiten wird.
Wird der Kauf getätigt, so lädt sie die Kundschaft mit ei-
nem freudigenLächeln auf einGläschenWeinnachderAr-
beit in „Karims Palast“ ein.

Diebstahl
Eine andere Figur ist an einem anderen Stand in die Ver-
handlung um ein besonders interessantes Stück vertieft
und hat sich tief in den Laden gebeugt.
SLI: Der Streuner Nanduriel Cusimo schleicht sich von
hinten heran und versucht, den Geldbeutel zu stehlen.

Wachsamkeit (18)
Die Probe entscheidet, ob die Figur den
Diebstahl bemerkt.
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Gewinnt der Dieb, so bemerkt die Figur beim Bezahlen
der Ware das Fehlen ihre Geldbeutels. Der Händler meint
dann, dass er eine verdächtige Person bemerkt hat und
beschreibt einen 30-jährigen Mann mit schwarzem Haar,
grünen Augen und zwei goldenen Ohrringen. Er meint,
dass er den Strolch kenne und dieser abendsmanchmal in
„Karims Palast“ anzutreffen ist.

Gewinnt die Figur, so wird sie ihres Geldbeutels in der
Hand des Diebes gewahr. Der Dieb nimmt sofort die Bei-
ne in die Hand und flieht. Folgt die Figur, so beginnt eine
Verfolgungsjagd, deren Ausgang durch eine Vergleichende
ausgedehnte Probemit Detailgrad 2 ermittelt wird.

Nanduriel und die Figur sind zu Fuß unterwegs. Daher ist
die Fortbewegungsart Laufen.

Laufen (I)
DerDieb hat einen PWAthletik/Laufen von
6 und eine Geschwindigkeit (GS) von 5.

Die Proben werden mit jeweils einem zwanzigseiti-
genWürfel gewürfelt und Nanduriel addiert jedes Mal
seinen PW und seine GS zu seinem Wurf. Das Grup-
penmitglied addiert ebenso seinenPWAthletik/Laufen
und seine GS zu seinemWurf.

SLI: Beschreiben sie die ganze Szene im Stil einer Sportre-
portage.

Eine detaillierte Beschreibung, wie der Versuch über
Dächer zu klettern, Fässer umzustürzen usw. zu hand-
haben ist, findet sich in Ilaris, S. 55.Werzuerst zwei ver-
gleichende Proben gewonnen hat, gewinnt die Verfol-
gungsjagd.

Gewinnt die Figur, so verstreut Nanduriel den Geldbeutel
im letztenMoment bevor er gefasst wird in der Gasse.

Mit hellem Klang springen die Münzen über die gepflasterte
Straße. Die Augen mancher Zuschauer beginnen zu Glänzen
und eifrige Hände bücken sich nach dem unverhofften Schatz.

SLI:Die Figur kann den Großteil ihres Geldes retten.

Gewinnt der Dieb, so steht die Figur suchend und un-
schlüssig, völlig außerAtem inderdichtgedrängtenGasse.

In beiden Fällen ist eine leise Stimme zu vernehmen: „Die-
semNandurielmuss endlichdasHandwerkgelegtwerden.
Ichwürde ja selber in Karims Palast gehen und ihn ordent-
lich vermöbeln, aber die Gilde hält ihre Hand über ihn. Bei
Fremdenwäre das schon was anderes.“

SLI: Nanduriel hat in der Diebesgilde nicht nur Freunde.
Die sprechende Person ist nicht auffindbar.

Weitere Szenen am Markt
SLI: Die anderen Mitspielenden werden nach diesen bei-
den Szenen bereits ahnen, dass sie ihr Schicksal in Karims
Palast leitet. Insofern spannen wir sie nicht lange auf die
Folter.

Schlechte Ware
DieWare, die Du bei dem schleimigen Händler erworben hast,
ist doch tatsächlich nach einer halben Stunde in Deinen Hän-
den zerfallen. Ob da nicht böse Magie im Spiel ist? Wütend
gehst Du zurück, nur um festzustellen, dass der Stand schon ge-
schlossen hat. Der Standnachbar lächelt wissend und raunt dir
zu: „Das macht er mit allen gutgläubigen Seelen so. Und nach-
her geht er in Karims Palast feiern.“

Ein Freund
„Dieses Gesicht würde ich überall wiedererkennen!“ So un-
wahrscheinlich es auch scheint, Du hast am Markt von Kuslik
einen alten Bekannten aus Deiner Heimat getroffen. Nach ei-
nem freudigen Wiedersehen lädt Alrik Zandor Dich zu einem
GläschenWein am Abend in Karims Palast ein.

Durst
Du schlenderst nach dem Einkaufsbummel durch die Gassen
undDeinMund ist von demheißen Tag schon ganz ausgedörrt.
Wie gut, dass Dich Dein Weg direkt vor die Taverne „Karims
Palast“ geführt hat. Der Duft des Essens steigt Dir in die Nase
und Du wirst gewahr, dass Du noch kein Mittagessen hattest.
Die Preise für Wein und Bier sind in Ordnung. Die Bedienung
sieht freundlich aus und eine fröhliche Musik lädt zum Tanz.

Kulturgenuss
AmMarkt ist Dir ein Ausrufer aufgefallen, der in den höchsten
Tönen von „Bo, dem Barden“ geschwärmt hat. Und tatsächlich
ist Dir aufgefallen, dass das neueWaldläuferlied, das jeder hier
summt, demHerren Bo zugeschriebenwird. Dumagst Text und
Melodie und hast beschlossen, Dir die Vorstellung dieses Bar-
den anzusehen. Der Marktschreier hat natürlich gesagt wo Du
Bo triffst: „Nur heute in Karims Palast.“
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Karims Palast

SLI: Im Lauf des Nachmittags sollten sich alle Figuren in
der Taverne Karims Palast, nahe der Burg einfinden.

Es ist Abend. Du hast Dich ein wenig durchfragenmüssen, aber
fast alle Leute in Kuslik kennen die Taverne Karims Palast. Als
Du die doppelflügelige Tür durchschritten hast, bist Du in eine
andere Welt eingetaucht. Ein Stimmengewirr liegt in der Luft
und es duftet nach gebratenem Fleisch und einem Hauch von
Weihrauch. Eine Leier gibt tulamidischeWeisen wieder und es
fällt auf, dass viele Tulamiden unter denGästen sind. An die 30
Personen sind in dem fast schon zu kleinen Raum, für den an-
scheinend auch die Einrichtung aus Fasar herangeschafft wor-
den ist.
Im großen quadratischen Gastraum stehen einige kleine Tische
mit je vier bunten Sesseln. Entlang von drei Wänden sind je
zwei große, etwas erhöhte Logen angeordnet, die über kurze
Stiegen in den Ecken des Raumes erreichbar sind. Am Ende der
Stiegen befinden sie je zwei tapezierte Türen als Zugang zu den
Logen.Die Logen sind zum zentralen Bereich hin offen und bie-
ten doch etwas Privatsphäre. Alle Logen sind besetzt.
Du findest Deinen Platz im Zentrum und ein junger Tulami-
de mit schwarzemHaar bietet Dir Rotwein an. Gegenüber dem
Eingang an der viertenWand befindet sich statt einer Loge ein
offenes Podium auf dem sich ein fescher Barde mit Schnurrbart
und breitkrempigemHut in einer kunstvoll bestickten schwarz-
grünen Livree seine Instrumente zurechtlegt. Auffallend sind
der kunstvoll verzierte Degen und die insgesamt fünf Dolche an
den Gürteln des Spielmanns. Du lässt Deinen Blick weiter über
die Gäste schweifen undDir fallen ein paar ungewöhnliche Ge-
stalten auf.

SLI: Lassen sie an dieser Stelle die Spieler ihren Charakter
beschreiben.

Aufruhr
Duwartest auf Dein Treffen, genießt Dein Essen oder versuchst
zu entspannen, als Du eines kleinen Aufruhrs in der Nähe des
Podiums gewahr wirst.

Ein hagerer Mann mit kurzem grauem Haar liegt offenbar zu
Füßen des Barden ausgestreckt. Das dunkelgrüne Wams und
die beigen Hosen zeugen von bürgerlichem Stand, doch in den
ausgestreckten Händen hält er einen goldenen Ring mit einem
großen Rubin. Er muss durch eine Tür hinter der Bühne einge-
treten sein, denn niemand kann sich an die Ankunft des Alten
erinnern.

Sinnenschärfe (22)
Den folgenden Text hören nur Figuren, de-
ren Probe gelungen ist, oder die sich in die
Nähe des Barden begeben.

Geben sie den Figuren die Gelegenheit, näher zu treten.
Mit weinerlicher Stimme fleht der Alte: „… so helft mir doch,
Ihr seid doch sein Freund. Seid doch auch einmal der Held aus
Euren Balladen, Herr Bo. Seht ich habe auch den Ring des Her-
renCascamasmitgebracht. Als Belohnungmuss das dochgenug
sein, wenn Ihr es nicht schon aus Freundschaft wagt. Habt ein
Herz. Ich weiß doch sonst nicht, an wen ich mich wenden soll.“

Wachsamkeit (8)
Aus dem Augenwinkel entdeckst Du, dass
sich einer der Gäste möglichst ungesehen
dem Barden von hinten nähert. Der gieri-
ge Blick aus stechenden Augen des gebück-
ten Mannes fixiert den Rubin in den Hän-
den des Flehenden zu den Füßen von Bo.

Schon steht der Dieb zwei Schritt hinter dem Barden, der
ihn anscheinend noch nicht bemerkt hat.
Du schaust kurz auf und erkennst, ob auch schon jemand
anderes auf den sich Anschleichenden aufmerksam ge-
worden ist.
SLI: Das ist der Moment in dem die Figuren – oder auch
nur ein Teil von ihnen – das ersteMal gemeinsam agieren.

Klugheit (12)
Da der Anschleichende noch unbemerkt
bleibenwill, bietet es sich an, ihnanzuspre-
chen.

Wollenmehrere Figuren dasWort ergreifen, erhält diemit
dem höchstenMU-Wert den Vortritt.
Lassen sie die Mitspielenden erzählen, wie sie die Auf-
merksamkeit auf den Anschleichenden lenken wollen.
Wennauchandere Figuren eingreifen, beginntdieZusam-
menarbeit (Ilaris, S. 8). In diesem Fall können bis zu drei
weitere Figuren helfen und haben einen großen Einfluss.
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Einschüchtern
Der Charakter mit dem höchsten Wert auf
Autorität/Einschüchtern würfelt eine ver-
gleichende Probe gegen den Mut des Die-
bes (8).

Gewinnen die Charaktere, so zieht sich der Dieb unter hä-
mischen Bemerkungen des Barden zurück.

GewinntderDieboderunternehmendieFigurennichts, so
versucht er, schnell zuzugreifen. Allerdings ist Bo der Bar-
deblitzschnell zurStelleundsteigt schwungvollmit einem
Schlangenlederstiefel auf die vorschnellendeHand.Mit ei-
nemAufschrei springt derMannauf undflüchtet unter hä-
mischen Bemerkungen des Barden durch die Hintertür.

Das Lied des Barden
SLI: Bo der Barde ist dafür bekannt in seinen Versen die
Heldentaten vonCharakteren zu besingen, die immer sehr
an ihn selbst erinnern. Dass nun der Diener eines Gönners
und persönlichen Freundes vor ihm liegt und um eine die-
ser Heldentaten bittet, ist ihm sehr peinlich, da natürlich
alles frei erfunden ist. Bo ist kein Kämpfer. Den Stamm-
gästen ist dasbekannt. Siewürden ihmniemals folgen, ob-
wohl sie die Lieder lieben. Es ist auch allgemein bekannt,
dass die Stadtwache Entführungenmeist zu spät aufklärt.
Die einzige Chance des Barden besteht darin Fremde – al-
so die Charaktere – in die Angelegenheit hineinzuziehen.
Genau das versucht er mit seinem Lied.

Bo der Barde seufzt und wendet seinen Blick wieder auf den
Alten, der nun den Stiefel umfasst hat. Leicht angewidert und
peinlich berührt blickt der Barde kurz gegenHimmel und greift
sich dann die Laute, die hinter ihm steht. Ein kurzes Räuspern
und schon verstummt das Stimmengewirr der Wirtsstube. Die
Gäste begeben sich an ihre Plätze und euch werden von Umste-
henden rasch Sessel gebracht und in der Nähe des Barden auf-
gestellt.

Die Ballade hebt an und handelt davon, dass ein schöner Bar-
de und seine Helfer aufbrechen und Lucan die Cascamas aus
denHänden seinerEntführer befreien. JederCharakter bemerkt
schnell, dass der Barde eine Rolle für ihn in das Lied eingebaut
hat. Bo beschwört euch in schönen Versen, ihn zu unterstützen
und verspricht Ruhm, Ehre und auch den Ring des Händlers als
Belohnung. Auch die anderen Zuhörer halten euch offenbar für
die Richtigen für das Abenteuer und nicken euch ermunternd
zu. Der Wirt bringt Wein und zwischen den Refrains wird auf
denErfolg angestoßen. EinHutmacht dieRundeund für die er-
folgreiche Rettungund alsGage für Bowerden rund fünfDuka-
ten gesammelt. Der Alte hat sich erhoben und klopft manchem
freudig strahlend auf die Schulter.

Regeltechnisch handelt es sich um ein Rededuell mit
Detailgrad 1.

Willenskraft
Sollte ein Charakter widerstehen wollen,
so wird eine vergleichende Probe fällig. Bo
wendet das Talent Beeinflussung/Betören
an. SeinPW(T) eingerechnetderUnterstüt-
zung durch andere Gäste beträgt 20.

Eine „Verteidigerin der Unschuldigen“ wie Thara von
Donnerbach könnte – für einen Schicksalspunkt – eilig
versichern, dass sie und ihreGruppe selbstverständlich
auf jede materielle Belohnung verzichtet.

In der Pause
Irgendwann muss auch Bo der Barde eine Pause machen.
Die Charaktere können dies für ein Gespräch mit ihm und
dem Alten nutzen. Folgende Informationen sind ihnen zu
entlocken.

Der Diener heißt Alrigo di Messager.

Der Ring ist etwa 15 Dukaten wert.

Bo will nach seinem Auftritt bei der Suche und Be-
freiung helfen. Die Zeit drängt.

Lucan die Cascamas ist ein Handelsherr mit eige-
nemKontor in Kuslik. Erwurde von einer Bande von
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Räubern (DartansGesellen) inderNacht aus seinem
Kontor entführt. Spuren von Gewalt sind zu sehen.
Es wurde keine Forderung gestellt.

Keiner der beidenweiß, woDartans Gesellen zu fin-
den sind. In den Schenken des Hafenviertels sollte
die Information zu bekommen sein.

Durch ein Rededuellmit demDiener Alrigo – offene,
ausgedehnten Probe – kann dieser zum Reden ge-
bracht werden. Dann erzählt er, dass sein Herr Ge-
schäfte mit dieser Bande gemacht hat und sie aus
ihm unbekannten Gründen nach seiner Rückkehr
von einer Reise nach Brabak betrogen hat.

12, Detailgrad 2
Angemessene Talente sind Einschüch-
tern und Überreden.
Unpassende Talente sind in die-
sem Zusammenhang Betören und
Rhetorik.

Im Hafenviertel
Die Suche nach Informationen zu Dartans Gesellen gestaltet
sich aufwendig. In verschiedenen heruntergekommenen Taver-
nen fragt ihr euch vorsichtig durch. Ihr wollt die Bande nicht
aufscheuchen. Es wird schon Mitternacht und ihr bekommt
Angst, dass ihr zu spät kommen werdet.

Regeltechnisch handelt es sich um eine Ermittlung.

Südaventurien (16)
Diese Ermittlung wird als offene aus-
gedehnte Probe mit Detailgrad 3 und
Schwierigkeit 16 (unerfahren/anspruchs-
voll) durchgeführt; die zweite Teilprobe
auf Betören und die dritte auf Menschen-
kenntnis.

Erfolg: Eine leicht betrunkene Dockarbeiterin plaudert
aus, dass die Bande schon öfter in einem verfallenen La-
gerhaus auf der kleinen Insel vor Midoreth gesehen wor-
den ist.
Misserfolg: Trotz aller Überredungsversuche kann oder
will niemandAuskunft geben. Es ist euch aber aufgefallen,
dass euch einMann in schwarzer Kleidung seit der letzten
Taverne folgt und immer die gleichen Leute anspricht, die
ihr gerade befragt habt. Es ist einfach demMann zu folgen
oder ihm eine Falle zu stellen und aus ihm den Aufenthalt
der Bande herauszubekommen.

Das Lagerhaus
Am Kai findet ihr einen Fischer, der mitten in der Nacht bei
Mondschein gerade fluchend seine Netze repariert. Er scheint
sich sehr zu ärgern und hat offenbar seine eigenen Probleme.

Überreden (18)
Bei Erfolg kann der Fischer zur Mithilfe
überredet werden. Für jeden eingesetzten
Silbertaler wird die Probe um 1 erleichtert.

Den Figurenmuss klar werden, dass sie zur Insel schwim-
men müssen, wenn es ihnen nicht gelingt, den Fischer zu
überreden. Es gibt nur einen Versuch für die Probe.

Falls dieMitspielenden nicht auf die Idee kommen: Bei
Verbindung mit einer geeigneten Eigenheit kann ein
Schicksalspunkt für eine Glückliche Fügung eingesetzt
und die Probe wiederholt werden.

Nacheiner kurzenBootsfahrt legt ihr amsandigenWestufer der
circa 500 Schritt langen Flussinsel an. Das Eiland ist dicht mit
Sträuchern und Bäumen bewachsen.

Die Insel kannmit einer Probe ausgekundschaftetwerden:

Pirschen (14)
Die Insel istnur50Schrittbreit.DasalteLa-
gerhaus liegt amNordende.
Dartans Gesellen haben am Eingang des
Schuppens nur eineWache aufgestellt.

Für das zusätzliche Risiko, auf jegliches Kundschaften
zu verzichten, könnte Odir („Ich improvisiere eben“)
einen Schicksalspunkt erhalten.

Im Schuppen befinden sich so viele Räuber wie Gruppen-
mitglieder und zusätzlich der Anführer Dartan Limetti.

Die Gesellen sitzen um ein Feuer. In der Lagerhalle sind
nur wenige Fackeln entzündet.

Modifikator wie bei „Dämmerung“: Alle Angriffe und
Verteidigungen -2.
Die Werte für Räuber sind in Ilaris, S. 105 zu finden.
Dartan Limetti kämpft als Söldner mit Säbel (Ilaris,
S. 107).
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Kampf
Mit der folgenden sehr knapp gehaltenen Kurzbe-
schreibung könnten sie nun rasch ihren ersten Kampf
bestreiten ohne lange im Regelwerk nachzulesen. Die
Feinheiten, die sich bei Ilaris gut entwickeln lassen,
sind im Regelwerk ab S. 36 zu finden. Die Lektüre vor
dem ersten Kampf wird empfohlen.

Der Initiative-Wert entscheidet über die Reihen-
folge in einer Kampfrunde.

Regeln Nahkampf: Angriff ist eine vergleichende
Probe AT* gegen VT*.

Regeln Fernkampf: Angriff ist eine vergleichende
Probe des AT* gegen den festenWert von 12.

Schaden: Gelingt der Angriff, so wird Schaden
ausgewürfelt. Ist der Schaden größer als die
Wundschwelle+RS (=WS*), so wird eineWunde
geschlagen. Ist der Schaden> 2 xWS*, sowerden
2Wunden geschlagen usw.
Es gibt keine Lebenspunkte – nur Wunden! Die
Rüstung wird der Wundschwelle zugeschlagen.
IhreWirkung wird auf dieseWeise bei schweren
Schäden vervielfacht.

Basismanöver: Jeder Angreifer darf immer seine
ATum1bis 8Punkte erschweren (Nahkampfund
Fernkampf). Sollte der Angriff gelingen,wird der
Schaden um die Ansage erhöht.

Besonders in diesem Kampf bieten sich auch
Überraschungsangriffe an. Diese werden nach
gelungenem Anschleichen als Angriff gewürfelt,
der den Wert 12 übersteigen muss (ähnlich dem
Fernkampf). Gerade für diese Überraschungs-
angriffe sind starke Ansagen zu empfehlen, um
beimerstenTreffermehrereWundenzuerzielen.

Aufbauende Manöver (vgl. Ilaris, S. 40f.): Müs-
sen erlernt werden. Sie sind gegebenenfalls am
Charakterbogen notiert und haben teilweise
entscheidenden Einfluss auf den Kampf.

Verteidigung: Man kann sich mehrfach verteidi-
gen, allerdings ist jede weitere Verteidigung ku-
mulativ um -4 erschwert. Das hilft gegen starke
Gegner.

SLI: Eine Stärke von Ilaris sind die Kampfstile und -
manöver.Versuche,mitdenSpielernvordemKampfei-
ne Strategie zu erarbeiten, damit der Kampf auch sze-
nisch etwas hergibt und nicht zur reinen Würfelorgie
verkommt.

Bo unterstützt die Charaktere mit der Zaubermelodie Auf-
peitschender Klang, die alle AT-Werte um 1 anhebt, sofern
die Kämpfenden die Melodie hören können.
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Befreiung
Lucandi Cascamas liegt gefesselt in einer Ecke. Er bedankt
sichwortreich für seineRettung.DassAlrigo seinenRubin-
ring dafür ausgelobt hat, ist ihm allerdings nicht recht. Er
wird gern die 15 Dukaten statt des Ringes ausbezahlen.

Auf die Frage nach demGrund für die Entführung antwor-
tet er so:
Der Grund für meine Entführung? Nun, das ist nicht schwie-
rig. Ich habe einen lukrativen Kontrakt mit dem Herrn Dartan
Limetti geschlossen. Leichtgläubigwar ich und gierig. Alleswar
zu einfach. „Geh beiDeinenGeschäften inBrabak in jenesHaus
–übernimmeinKästchen, bring es zuunsundDubekommst 50
Dukaten.“ Die Übernahme war für meinen Geschmack zu ver-
stohlen, aber was soll’s. Alles war gut.
Dann habe ich schlecht geträumt und wurde neugierig. Ich ha-
be das Kästchen geöffnet. Darin lag ein schwarzer Stab, dessen
Anblick mir alle Haare zu Berge stehen ließ. Der kalte Schweiß
brach mir aus und ich wusste, dass der Gegenstand vom Bösen
beseelt ist.
Zurück inKuslik habe ichDartan gestern getroffen und ihmge-
sagt, dass der Kontrakt nichtig ist und dass ich das Kästchen in
den Tempel bringen werde. Ich habe ihn beschworenmir zu sa-
gen, wer sein Auftraggeber ist, doch er hat nichts verraten.
HeuteMorgenwollte ich in zu den Praioten gehen, doch sie sind
mir zuvorgekommen.

Ende
Dartan Limetti hat schwer verletzt überlebt. Er wird der
Stadtwache zum Verhör übergeben und wer weiß – viel-
leicht erzählt er doch etwas über seine geheimnisvollen
Auftraggeber.
In Karims Palast wird gefeiert und Bo besingt wortreich
dasAbenteuer. Lucandi Cascamas lädt die Charaktere und
BodenBardenzusich indasKontor ein.Alrigowirkt glück-
lich und sorgt für die Bedienung der Gesellschaft.
Lucan bedankt sich und überreicht allen die versproche-
ne Belohnung und das Angebot, für ihn zu arbeiten: „Star-
keArme, leise Sohlen,wissendeKöpfe und seideneZungen
werden auf den Handelsreisen stets gebraucht. Ich würde
mich freuen, wenn ihr bei mir einsteigt.“
Wer annimmt, kann ein sauberes, eingerichtetes Quartier
im Kontor beziehen und wird regelmäßig für die Erledi-
gung der Aufträge des Handelsherren bezahlt.
Jeder Charakter darf sich 30 EP für jeden Abend gutschrei-
ben und diese auch gleich in die Verbesserungen investie-
ren.

Anhang
Der schwarze Stab

Mit dem Stab ist ein finsteres borbaradianisches Ritual
möglich. Bei diesem Ritual ist ein Menschenopfer erfor-
derlich.

Die dunkle Auftraggeberin
Auftraggeberin ist eine Magierin und Anhängerin Bor-
barads, die in einem Haus in der Oberstadt wohnt und
noch in dieserNachtmit demStab einOpferritual beginnt.
Dieses wird beim nächsten Sonnenuntergang vollendet.
Dartan Limetti ist der Auftraggeberin nach der Übergabe
des Stabes gefolgt und weiß, wo sie wohnt.
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Spielhilfen
anderswo

für den Einstieg in das Spiel mit Ilaris

Auf diesen Seiten haben wir eine kleine Auswahl von kos-
tenfreien Spielhilfen zusammengestellt, die nach unserer
Erfahrung den Einstieg in Ilaris vereinfachen.
Stand der Beschreibungen sowie der Links ist Sommer
2022. Da die Entwicklung vieler dieser Projekte weiter
läuft – teilweise sehr schnell – wird die Übersicht nicht
lange aktuell bleiben. Wenn du diese Zeilen erst in fer-
ner Zukunft liest, empfehlenwir zusätzlich einen Blick ins
Ilaris-Forum sowie den Downloadbereich.

Viele weitere Inhalte, die die Ilaris-Community im Laufe
der letzten Jahre rausgehauen hat, bleiben hier völlig un-
erwähnt – dazu gehören mehrere Hausregel-Projekte von
hoher Qualität und teilweise enormem Umfang. Die vor-
liegende Publikation soll vor allem erleichtern, Ilaris ken-
nenzulernen.Obweitere oder detailliertere Regelndemei-
genen Spielstil entsprechen, können vor allem Gruppen
beurteilen, die sich mit dem Regelwerk schon vertraut ge-
macht haben.

Aventurien
Ilaris wurde ursprünglich entwickelt, um Aventurien zu
bespielen, dieWelt von „Das Schwarze Auge“.
Das Ilaris-Regelwerk selbst bietet keine Beschreibung die-
ser Welt. Wir empfehlen – alternativ zu den kommerziell
vertriebenen und teilweise nicht mehr erhältlichen Welt-
beschreibungen „Aventurien–Völker,Mythen, Kreaturen“
(Schmidt Spiele, 1985),
„Das Land des Schwarzen Auges“ (Schmidt Spiele, 1990),
„DieWelt des Schwarzen Auges“ (Fanpro, 1999),
„Geographia Aventurica“ (Fanpro, 2003) und
„Aventurischer Almanach“ (Ulisses, 2016):

Spielhilfe von Was ist das? Wobei hilft es? Für wen?
Willkommen
in
Aventurien

JoschG. Kenert,
Lena Richter,
Vibarts Voice

Erster Einblick in die
Spielwelt auf rund
30 Seiten.

Die Welt und einige ihrer
Begriffe kennen zu ler-
nen.

Alle Mitspielenden (ers-
te20Seiten), Spielleitung
(letzte zehn Seiten).

Aventurien-
Karte

ThorstenMost Detaillierte undhochauf-
lösende Karte des Konti-
nents Aventurien.

Die Welt und ihre Land-
schaften kennen zu ler-
nen.

Alle, die sich gern von
Karten inspirieren lassen.

Avespfade Oliver Hack-
stein, Florian
Mazur

Routenplaner für Aven-
turien

Mögliche Reisedistanzen
und -dauer abschätzen.

Gruppen, die die Reise
von einem Abenteuer-
schauplatz zumnächsten
ausspielen wollen.

Wiki
Aventurica

DSA-
Community

Nachschlagewerk und
Index über alle De-
tails der aventurischen
Spielwelt

Den Überblick zu be-
halten und das richtige
Nachschlagewerk zu
finden.

VorallemdieSpielleitung
– Spoiler bei der Nutzung
praktisch unvermeidbar.

Bei der Vorbereitung
Spielhilfe von Was ist das? Wobei hilft es?
Kreaturen-
datenbank

Lukas Ruhe EineDatenbankmit allenSpielwertenaus
dem Bestiarium und vielen Hausregeln.

Schnell Spielwerte nachzuschlagen und
zu kopieren.
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https://dsaforum.de/app.php/dlext/?cat=8
https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Abenteuer_Ausbau-Spiel
https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Das Land des Schwarzen Auges
https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Die Welt des Schwarzen Auges
https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Geographia Aventurica
https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Aventurischer_Almanach_(2016)
https://webzine.nandurion.de/files/2013/12/Willkommen-in-Aventurien-2014.09.06.pdf
https://webzine.nandurion.de/files/2013/12/Willkommen-in-Aventurien-2014.09.06.pdf
https://webzine.nandurion.de/files/2013/12/Willkommen-in-Aventurien-2014.09.06.pdf
https://nandurion.de/
https://nandurion.de/
https://nandurion.de/
https://www.orkenspalter.de/filebase/index.php?file/46-aventurienkarte-aus-regionalpl%C3%A4nen/
https://www.orkenspalter.de/filebase/index.php?file/46-aventurienkarte-aus-regionalpl%C3%A4nen/
https://avespfade.de/
https://de.wiki-aventurica.de/
https://de.wiki-aventurica.de/
https://ilaris-online.de/app/kreaturen
https://ilaris-online.de/app/kreaturen


Das Generierungsprogramm Sephrasto
Die Regeln zur Erschaffung einer Spielfigur finden sich im Ilaris-Regelbuch (S. 10–30). Deutlich komfortabler ist jedoch
das Programm Sephrasto. Damit lassen sich Figuren flexibel generieren und steigern. Selbsttätig berechnet es alle re-
sultierendenWerte, beachtet die regeltechnischen Voraussetzungen ermöglicht den Export in ein ausgefülltes Charak-
terblatt.

Spielhilfe von Was ist das? Wobei hilft es?
Sephrasto
(Windows,
Linux/Mac)

Aeolitus,
Gatsu
u. a.

Programm,mit demsich Figurennachden
Ilaris-Regeln erschaffen und steigern las-
sen.

Regelkonform Figuren erstellen und zuge-
wonnene EP ausgeben.

CharakterTo
Text

Gatsu Sephrasto-Plugin, das Charaktere in
schlichten Text exportiert.

Charakterwerte kompakt und schmucklos
ausgeben.

Virtual Tabletop (VTT)
Falls ihr euchnicht gemeinsamumeinenTisch (und einenHaufen Snacks) versammelt, sondern über das Internet spie-
len wollt, stehen euch ebenfalls ausgearbeitete Spielhilfen zur Verfügung.

Spielhilfe von Was ist das? Wobei hilft es?
Ilaris-
FoundryVTT

KleinerIrrer,
Harbard
u. a.

FoundryVTT-Modul, dasdie Ilaris-Regeln
umsetzt.

Spiel auf der Rollenspiel-Plattform
Foundry Virtual Tabletop.

Roll20
Character
Sheet

Thymian Charakterbogen inRoll20, der viele Ilaris-
Regeln umsetzt.

Spiel auf der Rollenspiel-Plattform
Roll20.

Discord
Würfel-Bot

GlowingOrb Würfel-Bot zum Startenmit dem eigenen
Bot-Account.

Spiel über den VoIP-Dienst Discord.

Kampf-
protokoll

Anyamir Excel-Tabelle, die die Angriffe vieler
Kampfbeteiligter mit einem Mausklick
auswürfelt.

Verwaltung von Kämpfen mit vielen Be-
teiligten.

Höchster
PW-Finder

Xaver
Stiens-
meier

Kommandozeilen-Programm, das den
höchsten PWbzw. PW(T) in einer Gruppe
ausgibt.

Entscheiden,wer bei einerGruppenprobe
die besten Chancen hat.

Gestaltung
Publikationen, die wie diese das Design des Ilaris-Regelbuchs wieder aufnehmen, lassen sich mit minimalen LATEX-
Kenntnissen und geringem Aufwand selbst erstellen. Hilfreich für eigene Spielhilfen, Gruppenprotokolle – und den
nächsten Abenteuerwettbewerb.

Spielhilfe von Was ist das?
IlarisTex Lukas Ruhe LATEX-Klasse, die zahlreiche Gestaltungselemente zur Verfügung stellt.
Ilaris-Artwork Bernhard Eisner Symbole und Illustrationen aus dem Ilaris-Regelbuch.
Schriftarten-Paket Salaza Digitale Fonts für verschiedene aventurische Schriften.
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Anhang
FAQ: Von DSA4 oder DSA5 auf Ilaris umsteigen

von MadW

Ilaris strebt danach, Aventurien mit einfachen Regeln
spielbar zu machen und die Entscheidungen der Mitspie-
lenden in den Mittelpunkt zu stellen. Ilaris besticht durch
einheitliche Mechaniken, einem Fokus aufs Erzählen und
ein schnelles, aktionsreiches Kampfsystem. Es kann damit
das richtige Regelwerk sein, wenn du dich von der Regel-
fülle neuerer DSA-Editionen ausgebremst fühlst, dir we-
niger Buchhaltungsaufwand am Spieltisch und ein insge-
samt flüssigeres Spiel wünschst.
Umdir denÜbergang vonden verbreitetenDSA-Editionen
– DSA4(.1) und DSA5 – nach Ilaris zu erleichtern, bie-
ten wir ergänzend zu Curthans Konvertierungshilfe einen
„Übergangs-Leitfaden“ an. Der Fokus liegt dabei auf Fra-
gen, die nach unserer Erfahrung (nur) dann auftauchen,
wennman sich Ilaris mit DSA-Regeln im Kopf annähert.

Sind Eigenheiten dasselbe wie
Nachteile?
Amehesten kannman sagen: Eigenheiten ersetzen sowohl
Vor- als auch Nachteile („Vorteile“ in Ilaris entsprechen
eher den gewohnten Sonderfertigkeiten). Bei einer direk-
ten Konvertierung können diese eine erste Orientierungs-
hilfe bieten.Die für den Spielfluss bestenEigenheiten kön-
nen sich sowohl vorteilhaft wie nachteilig auswirken.
Der ersteUnterschied ist klar: Eigenheitenwählst du nicht
aus einemKatalog. Deiner Fantasie sind keineGrenzen ge-
setzt. Sie sind jeweils einzigartig. Du kannst in ihnen aus-
drücken, was dir an deiner Figur wichtig ist, aber nicht in
Werte allein passt: Persönlichkeitsmerkmale, ihre Vergan-
genheit, ihre Beziehungen und Verpflichtungen, Probleme
und Ziele – in heroischer Fantasy natürlich auch Ruf und
Titel oder besondere Ausrüstung.
Mehr zu Eigenheiten und Beispiele findest du im Ilaris-
Regelwerk (S. 15–17), weitere Beispiele im DSA-Forum.

Kann ich nicht mehr „gut würfeln“?
Jein. TaP* oder ZfP* gibt es bei Ilaris nicht. Stattdessen
muss die angezielte Erfolgsqualität bei Ilaris vor dem Pro-
benwurf angesagt werden, anstatt nach der Probe durch
übrigbehaltene Punkte bestimmt zu werden. Diese Ansa-
ge nennt sich Hohe Qualität. Jemehr Stufen dieser Ansage
(je -4) duwählst, desto spektakulärer ist deinErfolg,wenn
er eintritt. Fehlschlag bleibt dagegen Fehlschlag.
Das heißt: Du bist immer noch vomWürfelglück abhängig
– aber du kannst Risiko und seinen Nutzen selbst wählen.
Genaueres zu Erleichterungen und Hoher Qualität findest
du in Ilaris, S. 7. Auf S. 9–10 werden auch die unterschied-
lichen Proben-Arten erläutert.
Eventuell musst du dich mit Notation von Erschwernis-
sen/Erleichterungen umgewöhnen: +X bedeutet in Ilaris
„erleichtert um X“ (X wird zum Wurf addiert); -X bedeu-
tet „erschwert um X“ (X wird vomWurf abgezogen).

Immer noch die 3W20-Probe?
Auch bei Ilaris werfen wir in der Regel drei Würfel für ei-
ne Probe. Jedoch wird immer nur ein Würfel gewertet: In
der Regel zählt der Median der drei Würfelergebnisse. Du
nimmst also den höchsten und den niedrigsten Würfel
weg undwertest den übrig gebliebenen.
Die Medianprobe wird auch auf Ilaris, S. 7 vorgestellt.

Was soll ich steigern?
Ilaris bietet für viele Situationen, die sonst oft stiefmütter-
lich behandelt werden, einfache Regelgerüste: Rededuel-
le, Recherchen und Ermittlungen, Verfolgungsjagden und
Gefechte. Entsprechende Stärken kommen eher zum Tra-
gen. Die entsprechenden Regeln dazu finden sich in Ilaris,
S. 55–69 im Kapitel „Profanes“.
Im Kampf sind mehr Charakterkonzepte nützlich: Durch
die CH-basierten Kommandos (Ilaris, S. 42 und 46), die
von Fall zu Fall erzählerisch auszugestalteten „Untypi-
schen Kampfaktionen“ (S. 47) und die bei allen Zaubern
und Liturgien beliebig oft wählbaren „Spontanen Modi-
fikationen“ wie „Vorbereitung verkürzen“ (S. 71 und 84).
Weniger Grund, Kampffertigkeiten zu steigern – auch
wenn es gar nicht zur Figur passt – nur um in Kämpfen et-
was zu tun zu haben. (Kämpfe sind ohnehin kürzer.)
AlleAttribute schaltenVorteile frei, die für vieleCharakter-
konzepte irgendwann attraktiv werden. Daherwerden At-
tribute öfter gesteigert. Du wirst früher oder später wahr-
scheinlich auch weniger wichtige Attribute auf mittleren
Wertenwollen. Eine Sammlung aller Vorteile findest du in
Ilaris, S. 205–207.
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Unterscheiden sich Magiebegabte und
Geweihte?
In Ilaris funktionieren Magie und karmales Wirken nach
sehr ähnlichen Regelmechaniken (Magie: Ilaris, S. 70–73;
Karma: S. 83–84).DieHauptunterschiede liegen in der un-
terschiedlichen Regeneration – karmale Wirkungen sind
oft sehr mächtig, dafür regenerieren KaP langsamer –, so-
wie in den unterschiedlichen Traditionen und Vorteilen.

Meine Zauber gelingen jetzt immer?
Die Schwierigkeit dermeistenZauberundLiturgien istmit
12 recht niedrig angesetzt. Unmodifiziert gelingen sie oft.
Um aber eine mit DSA4 vergleichbare Wirkung zu erzie-
len, muss jedoch oft noch eine oder sogar mehrere Stufen
MächtigeMagie/Liturgie hinzugenommenwerden.
Magieresistenz wird – ebenso wie Konterproben – stets
aktiv gewürfelt. Die Schwierigkeit der Zauber-Probe ge-
gen Magieresistenz ist also nicht der im Bestiarium oder
Charakterblatt angegebeneMagieresistenz-Wert, sondern
dieser plus das Ergebnis eines 3W20-Wurfs.

Meine Maga konnte vorher mehr?
Wenn du effizient steigern willst, ist vor allem zu Spielbe-
ginn sinnvoll, etwasweniger Sprüche als gewohnt zuwäh-
len–undzwaralle auseineroder zweiFertigkeiten.Diege-
lingen dann zuverlässig, siehe oben. Die Alternativewären
mehr Zauber, die wegen niedrigen Fertigkeitswerten eher
Glückssache bleiben.
Ansonsten treten die Traditionsvorteile an die Stelle der
Repräsentationen. Zaubern in Fremdrepräsentation fällt
weg. Breit gebildeteMagiebegabte erwerben die erste Stu-
fe des Traditionsvorteils einer zweitenmagischen Traditi-
on – das ist nun recht verbreitet. Beispielsweise gehörtmit
Blick auf den Sprüchekanon vieler Akademien einweiterer
Traditionsvorteil dort zur Standardausbildung: In Zorgan
Tradition der Scharlatane I, Gerasim, Olport und Donner-
bach Tradition der Elfen I und so weiter. Um die Tradition
in einem Kampf zuwechseln, ist eine Aktion Bereit machen
nötig.
Grundregeln zurMagie findest du auf Ilaris, S. 70–73.

Wo finde ich meine Lebenspunkte auf
dem Charakterblatt?
Ilaris bedient sich keines Lebenspunkte-, sondern eines
Einschränkungs-Systems. Dieses funktioniert ähnlich wie
Wunden bei DSA4 funktionieren. Das heißt: Manchmal
bleiben Ereignisse wie Treffer im Kampf regeltechnisch
folgenlos – Kratzer, die keinen nennenswerten Unter-
schied machen. Erst wenn der Schadenswert die Wund-
schwelle (WS) überschreitet, werden eine oder mehrere
Wunden zugefügt. Mit mehreren Einschränkungen sam-
meln sich schnell Mali auf alleWürfe an.
Auf Ilaris, S. 31–32 werden diese Regeln genauer erklärt.

Wie hoch ist die Schwierigkeit für
meine Attacke/Parade?
Anders als bei DSA4 ist die Abfolge von Attacke (AT) und
Parade (bei Ilaris: Verteidigung, VT) als vergleichende Pro-

be geregelt: Beide Kämpfenden würfeln, die Schwierigkeit
für eine AT bestimmt sich aus demVT-Wurf des Gegners/-
der Gegnerin und umgekehrt.
Genaueres zu Kämpfen findest du in Ilaris, S. 36–38.

Hä - Hammerschlag mit dem Florett?
Bei Ilaris können viele Manöver ausgeführt werden, auch
ohne, dass dafür spezielle Vorteile gelernt werdenmüssen
– sogenannte Basismanöver – wie zum Beispiel das Ent-
waffnen. Andere wiederum – die Aufbaumanöver – müs-
sen erst durch Vorteile freigeschaltet werden. Dabei be-
schränken die Namen der Manöver nicht, was dein Cha-
rakter ausführt. Du entscheidest und beschreibst, wie sich
deinManöver äußert.
Eine Übersicht, über die in Ilaris möglichen Manöver fin-
dest du auf Seiten 40–41 des Regelbuchs.

Kann ich noch „patzen“?
Auch Patzer und Triumphe sind bei Ilaris-Kämpfen anders
verregelt: Es gibt keine Bestätigungswürfe. Wenn eine 1
oder eine 20 bei AT oder VT geworfen wird – und der Er-
folgswert auch entsprechend (Miss)erfolg bedeutet – gilt
dies als Patzer bzw. Triumph. Letzterer erlaubt dabei die
„nachträgliche“ Ansage eines Manövers. Ein Patzer wird
einfach als Triumph des Gegners gewertet.
Triumphe/Patzer sind auf Ilaris, S. 38 erklärt.

Was bedeutet INI bei der Angabe der
Dauer?
In Ilaris werden keine Kampfrunden gezählt. Stattdessen
wird die Zeit in einem Kampf in Initiativephasen gemes-
sen. 4 INI-Phasen bedeutet also: Bis du vier mal in der
Initiative-Reihenfolge an der Reihe warst. Effekte wirken
also in der Regel so lange, bis der Charakter, der diese ver-
ursacht hat,wieder anderReihe ist. Für dasNachverfolgen
der Reihenfolge, wirkender Effekte und Malusse hat sich
der Ini-Kreis bewährt.
Der Kampfablauf wird auf Ilaris, S. 36 beschrieben.

Wo sind all die kleinen
Sonderfertigkeiten hin?
SonderfertigkeitenundTalente, dienur sehr selten imMit-
telpunkt des Abenteuerlebens stehen werden – beispiels-
weise Winzerei, Imkerei und Ackerbau, Bierbrauerei, Or-
chesterleitung, aber auch Sprachen und Schriften – kön-
nen als „Freie Fertigkeit“ abgebildet werden (Ilaris, S. 27).

Wie verteidige ich mich beim Zaubern?
Anders als bei DSA ist die Aktion Konzentration, die zur
Zaubervorbereitung benötigt wird, eine volle Aktion (Ila-
ris, S. 36–37). Das heißt sie erlaubt keine weiteren Aktio-
nen oder Reaktionen in derselben Initiativphase; auch kei-
neVerteidigung. Siehdir dazudenVorteil FlexibleMagie an
(Ilaris, S. 72).
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