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9 Meine Schmeicheleien tiberzeugen jene, mit
1 Met denen ich rede, wundervoll und wichtig zu sein. Ich
- eLer mag es auflerdem nicht, mir die Hande schmutzig
BEWEGUNGS- zu machen, und man wird mich niemals in einer
INITIATIVE RATE unangemessenen Unterkunft antreffen.
7 < PERSONLICHKEITSMERKMALE

Trefferpunkte Maximum 12
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QAL TEMPORARE TREFFERPUNKTE Y/
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Gesamt 1W10

erroLce O=O=0
SCHLAGE

L~ |
[ "1
Verantwortung. Es ist die Pflicht eines
Adeligen, das einfache Volk zu schiitzen,
nicht es zu schikanieren.

IDEALE

L~ ]
[N "1
Meine Zweihandaxt ist ein Familienerbstiick,
und bei weitem mein kostbarster Besitz.

BINDUNGEN
L~~~ ]

-~
Ich habe Schwierigkeiten, der Verlockung
von Reichtiimern zu widerstehen, besonders
wenn es um Gold geht. Reichtum kann mir

helfen, mein Erbe wieder herzustellen.

\

N TREFFERWURFEL  JJ [\ TODESRETTUNGSWURFE ) A\ MAKEL Y
AN ] N < N \ ’ . . \
NAME BONUS SCHADEN/ART N 0 Durchschnaufen. Du besitzt eine begrenzte N
Zweihandaxt +5 1W12 + 3 Hieb Quelle an Ausdauer, von der du zehren kannst,
um dich vor Schaden zu schiitzen Du kannst
Wurfspeers +5 1W6 + 3 Stich deine Bonusaktion in deinem Zug verwenden,

*Du kannst den Wurfspeer bis zu 9 Meter weit
werfen, oder 36 Meter mit einem Nachteil beim
Angriffswurf.

A ANGRIFFE & ZAUBERWIRKEN .

um Trefferpunkte in Héhe von TW10 + deiner
Stufe als Kimpfer wiederzuerlangen.

Sobald du dieses Merkmal einmal eingesetzt
hast, musst du erst eine kurze Rast oder lange
Rast einlegen, um dies wieder zu kénnen.

Kampfstil (Verteidigung). Solange du eine
Riistung tragst, erhiltst du einen Bonus von
+1 auf deine RK. Dieser Bonus ist in deine RK
bereits eingerechnet.

Privilegierte Stellung. Dank deiner adeligen
Abstammung neigen die Leute dazu, nur
das Beste von dir zu denken. Du bist in der
gehobenen Gesellschaft willkommen, und die
Leute gehen davon aus, dass du das Recht hast,
dich tiberall aufhalten zu kénnen. Das gemeine
Volk gibt sich gréfite Miihe, dich zu hofieren und
deinen Unmut zu vermeiden. Andere Mitglieder

( l N
13 PASSIVE WEISHEIT (WAHRNEHMUNG) Kettenhemd, Zweihandaxt, 3 von adeligem Blut behandeln dich als Teil ihrer
Waurfspeere, Rucksack, Decke, Sozialschicht. Du kannst dir eine Audienz bei
Zunderdose, 2 Tagesrationen, ortsansissigen Adeligen sichern, wenn du das
Ubungen Alle Rustungen, Schilde, einfache Wasserschlauch, ein Satz wiinschst.
Waffen, Kriegswaffen, Kartenspiele feiner Kleidung, Siegelring,
Sprachen. Gemeinsprache, Drakonisch, Abstammungsurkunde
Zwergisch
*Solange du diese Riistung tragst,
erleidest du einen Nachteil bei
Wiirfen auf Geschicklichkeit
(Heimlichkeit).
WEITERE UBUNGEN UND SPRACHEN AUSRUSTUNG ) (L MERKMALE J
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MENSCH

Menschen sind das jiingste der verbreiteten Volker. Sie sind im
Vergleich zu Elfen, Zwergen und Drachen erst spét erschienen und
sehr kurzlebig. Aber sie sind innovativ, strebsam und die Pioniere der
Welt. Sie sind das anpassungsfiahigste und ehrgeizigste der verbreiteten
Volker.

Wenn Menschen irgendwo siedeln, dann bleiben sie dort auch. Sie
erbauen Stadte, die Zeitalter iiberdauern, und grofie Konigreiche,
die Jahrhunderte tiberstehen kénnen. Sie leben vollstandig in der
Gegenwart — was sie gut geeignet fiir ein Leben als Abenteurer
macht — aber planen auch fiir die Zukunft, weil sie ein dauerhaftes
Verméchtnis hinterlassen wollen.

Die menschliche Kultur unterscheidet sich je nach Region. In den
Vergessenen Reichen sind die Kleidung, Architektur, Kiiche, Musik und
Literatur in der nordwestlichen Region von Niewinter anders als ihre
Entsprechungen im weit entfernten Turmish oder Impiltur im Osten.
Die kérperlichen Merkmale der Menschen unterscheiden sich abhéngig
von den Wanderungen der frithesten Menschen, so dass die Menschen
von Niewinter alle erdenklichen Hautfarben und Gesichtsziige haben
konnen.

Da ihre Kultur so vielseitig ist, haben Menschen keine wirklich
typischen Namen. Einige menschliche Eltern geben ihren Kindern
Namen aus anderen Sprachen, wie dem Elfischen oder Zwergischen
(diese werden dann mehr oder minder richtig ausgesprochen).
Traditionelle Namen variieren stark zwischen den verschiedenen
menschlichen Kulturen. Du konntest Haseid heifden (Calishiter), Kerri
(Chondathaner), Kosef (Damaraner), Amafrey (Illuskaner), So-Kehur
(Mulan), Madislak (Rashemi), Mei (Shou) oder Salazar (Turami).

KAMPFER

Kampfer sind die vielseitigste Charakterklasse in den Welten von
DuNGEONS & DraGONS. Auf Questen ausziehende Ritter, Eroberungen
machende Kriegsherren, konigliche Recken, Elite-Fufdsoldaten,
knallharte S6ldner und Banditenkoénige — als Kampfer teilen sie

alle eine unvergleichliche Meisterschaft im Umgang mit Waffen und
Riistungen und ein meisterliches Wissen der Kampffihigkeiten. Und
sie sind mit dem Tod wohl vertraut, weil sie ihn gleichzeitig anderen
bringen und ihm trotzig ins Gesicht blicken.

HINTERGRUND

Deine Familie ist an Reichtum, Macht und Privilegien gewohnt. In den
ruhmreichen Tagen von Niewinter waren deine Eltern der Graf und
die Grafin von Corlinn-Hiigel, einem grofien Anwesen in den Hiigeln
nordéstlich der Stadt. Aber vor 30 Jahren brach Berg Hotenow aus,
verwiistete Niewinter und strich Corlinn-Hiigel von der Landkarte.
Anstatt auf einem Anwesen aufzuwachsen, wurdest du in einem
kleinen, aber gemiitlichen Stadthaus in Tiefwasser aufgezogen. Als
Erwachsener wirst du einen bedeutungslosen Titel und nicht viel mehr
als das erben.

Personliches Ziel: Phandalin die Zivilisation bringen Du bist
dazu bestimmt, mehr als ein Herrscher iiber gar nichts zu sein. Der
Wiederaufbau von Corlinn-Hiigel ist dank des Vulkans schwer moglich.
Aber in den letzten drei oder vier Jahren haben kithne Siedler eine
andere Ruine in der Nahe der Stadt wieder aufgebaut: die alte Siedlung
Phandalin, die die Orks vor 500 Jahren gepliindert haben. Es ist ganz
klar dass Phandalin jetzt einen zivilisierenden Einfluss benétigt —
jemanden, der die Ziigel in die Hand nehmen und Recht und Ordnung
bringen kann. Jemanden wie dich.

Du bist nicht der einzige, der solche Ideen hat. Ein Ritter namens
Sildar Hallwinter ist vor einiger Zeit nach Phandalin aufgebrochen,

N

in der Gesellschaft eines Zwergen namens Gundren Felssucher. Sie
planen, eine alte Mine fiir sich zu beanspruchen und Phandalin wieder
zu einem zivilisierten Zentrum von Wohltand und Erfolg zu machen.
Da eure Ziele im Einklang stehen, sollte Hallwinter bereit sein, dich zu
unterstiitzen.

Gesinnung: Rechtschaffen neutral Es ist von grofiter Bedeutung,
fiir Recht und Ordnung zu sorgen, selbst wenn dazu eine eiserne Faust
erforderlich ist. Die Adeligen sind durch Ehre und Tradition verpflichtet,
ihr Volk vor duferen und inneren Bedrohungen fiir die Stabilitit zu
schiitzen. Eine organisierte Gesellschaft verhindert, dass sich das Bose
und das Chaos ausbreiten kénnen.

STUFENAUFSTIEG

Wenn du Abenteuer erlebst und Herausforderungen tiberwindest,
erhaltst du Erfahrungspunkte (EP), wie es im Regelbuch beschrieben
ist.

Mit jeder Stufe, die du aufsteigst, erhéltst du einen zusatzlichen
Trefferwiirfel und 1W10 + 2 auf deine maximalen Trefferpunkte.

2. SturE 300 EP

Tatendrang. Du kannst dich fiir einen Augenblick iiber deine
Grenzen hinwegsetzen. In deinem Zug kannst du eine weitere Aktion
ausfiihren, zusatzlich zu deiner regularen Aktion und einer moglichen
Bonusaktion.

Sobald du dieses Merkmal einmal eingesetzt hast, musst du erst eine
kurze Rast oder lange Rast einlegen, um dies wieder zu konnen.

3. Sture: 900 EP

Verbesserte Kritische Treffer. Deine Waffenangriffe erzielen bei
einer gewiirfelten 19 oder 20 einen Kritischen Treffer.

4. STUFE: 2.700 EP

Attributswerterhéhung. Deine Stéarke steigt auf 18, was die
folgenden Auswirkungen hat:
« Dein Starkemodifikator steigt auf +4.
« Dein Angriffsbonus und dein Schaden fiir auf Stérke basierende
Angriffe, wie deine Zweihandaxt und dein Wurfspeer, steigen um 1.
« Dein Modifikator fiir Starke-Rettungswiirfe steigt um 1.
. Dein Modifikator fiir Athletik steigt um 1.

5. STUFE: 6.500 EP
Zusitzlicher Angriff. Wenn du die Angriffsaktion in deinem Zug
ausfiihrst, kannst du als Teil der Aktion zwei Angriffe ausfithren und
nicht nur einen.
Ubungsbonus. Dein Ubungsbonus steigt auf +3, was die folgenden
Auswirkungen hat:
« Dein Angriffsbonus fiir Waffen, mit denen du geiibt bist, steigt um +1.
- Dein Modifikator fiir Rettungswiirfe und Fertigkeiten, mit denen du
geiibt bist (angegeben durch ein @) steigt um 1.
« Weil der Modifikator fiir deine Wahrnehmungsfertigkeit steigt, steigt
auch dein Wert in Passiver Weisheit (Wahrnehmung) um 1.

DEINE RUSTUNG VERBESSERN

Wenn du Schétze erwirbst, kannst du dir bessere Riistung kaufen, um
deine Riistungsklasse zu erhéhen. Im Regelbuch findest du Ausriistung,
darunter auch Riistung.
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Hugelzwerg Neutral gut
VOLK GESINNUNG ERFAHRUNGSPUNKTE
—— —
| INSPIRATION \ 7/ N
7’5 Ich bin immer héflich und respektvoll. Ich
1 8 -1 Meter vertraue nicht immer meiner Intuition, also
‘ " warte ich darauf, dass erst einmal andere
RUSTUNGS, BEWEGUNGS-
UBUNGSBONUS KLASSE INITIATIVE )) RATE handeln.
PERSONLICHKEITSMERKMALE
v4 B N Trefferpunkte Maximum 11 —— ~
O +2 Stirke Respekt. Die Leute verdienen es, mit Wiirde
O =1 Geschicklichkeit und Héflichkeit behandelt zu werden.
O _+2 Konstitution
O +0_ Intelligenz | AKTUELLE TREFFERPUNKTE . . IDEALE .
[ "]
L ~—
@ _+5 Weisheit Ich habe drei Vettern — Gundren, Tharden
@ _+3 Charisma und Nundro Felssucher — die meine
Freunde und hoch geschitzte Mitglieder
\\ RETTUNGSWURFE Y ) meines Klans sind.
A TEMPORARE TREFFERPUNKTE Yy BINDUNGEN
L~~~ ]
y N\
) / ), \ n— ~
(O =1 Akrobatik \ Gesamt  1W8 erroLce Q=O=0 Insgeheim frage ich mich, ob sich die Gétter
O +0 Arkane Kunde FEHL. tiberhaupt um die Angelegenheiten der
@ 14 Athletik SCHLAGEO=O=O Menschen scheren.
+4
O 41 Aufret \_ TREFFERWURFEL  JJ [\ TODESRETTUNGSWURFE )] N\ MAKEL Y
+ uftreten
@ _+3 Einschiichtern
7\ \ N 7 . . . . N
O —1_ Fingerfertigkeit NAME BONUS SCHADEN/ART N ¥V Attribut zum Zauberwirken. Dein Attribut N
O 40 Geschichte Kriegshammer 4 1d8 + 2 Wucht zum Wirken deiner Zauber ist Weisheit. Der
Rettungswurf-SG um einem deiner Zauber zu
O =1* Heimlichkeit Beil* 4 1W6 + 2 Hieb widerstehen ist 13. Dein Angriffsbonus, wenn
@ +5 Medizin o ) du mit einem Zauber angreifst, betrdgt +5. Im
- *Du kannst das Beil bis zu 6 Meter weit Regelbuch findest du die Regeln zum Wirken
O _+3_ MitTieren umgehen werfgn, oder 18 Meter mit einem Nachteil beim deiner Zauber.
O _+3  Motiverkennen Angriffswurf. Jiinger des Lebens. Deine Heilzauber sind
ders effektiv. Immer wenn du einen Zauber
O +0 Nachforschungen . e beson
Z:ube:rli'ks. Du beherrsc;h;t He:hg(.a F.Ia(;nme,. des 1. Grades oder héher verwendest, um bei
O £0 Natur L’Fkt und TJ walbaturgle l%nd andnst'5|e J€ elrbzelth einer Kreatur Trefferpunkte wiederherzustellen,
@ +2 Religion wir er;,. Beff rel unbger? n esF u ": Reﬁe uch. erhilt die Kreatur zusitzliche Trefferpunkte in
O 4] Tauschen dZau erpczlztze. Dduk esitzt z.we| Zauberp a;zc'e Hahe von 2 + Zaubergrad zuriick.
. esb1. 9'3 es un b annst ?'E nutzen, um deine Dunkelsicht. Du kannst in einem Radius von
O £1_ Uberzeugen vorbereiteten Zauber zu wirken. 18 Metern in schwachem Licht sehen, als wire
+ ahrnehmun es helles Licht, und in der Dunkelheit, als wire
3 Wahrnehmung helles Licht, und in der Dunkelheit, als wa
O +3_ Uberleben sie schwaches Licht. In der Dunkelheit kannst du
I & keine Farben unterscheiden, nur Graustufen.
L FERTIGKEITEN J N\ ANGRIFFE & ZAUBERWIRKEN y Zwergische Unverwiistlichkeit. Du hast einen

PASSIVE WEISHEIT (WAHRNEHMUNG)

J
J

D

Kettenhemd,* Schild,
Kriegshammer, 2 Beile, heiliges

Ubungen Alle Rustungen, Schilde, alle
einfachen Waffen, Kriegsbeile, Beile, leichte
Hammer, Kriegshimmer, Spielkarten,
Steinmetzwerkzeuge, Fahrzeuge (Land)

Sprachen. Gemeinsprache, Zwergisch

Steingespiir. Immer wenn du einen Wurf auf
Intelligenz (Geschichte) ablegen sollst, der mit
der Herkunft von Steinarbeiten zu tun hat, wirst
du als geiibt in der Fertigkeit angesehen und
darfst deinen doppelten Ubungsbonus auf den
Wurf addieren anstatt nur den einfachen.

WEITERE UBUNGEN UND SPRACHEN L

Symbol, Rucksack, Brecheisen,
Hammer, 10 Haken, 10 Fackeln,
Zunderdose, 10 Tagesrationen,
Wasserschlauch, 15 Meter
Hanfseil, Steinmetzwerkzeuge,
Dolch eines gefallenen Feindes
als Trophie, Spielkarten, ein Satz
gewdhnliche Kleidung, Beutel,
Rangabzeichen (Weibel)

*Solange du diese Riistung tragst,
erleidest du einen Nachteil bei
Wiirfen auf Geschicklichkeit
(Heimlichkeit).

AUSRUSTUNG

|

Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Gifte und eine
Resistenz gegen Schaden durch Gifte.

Zwergische Zdhigkeit. Dein
Trefferpunktemaximum erhéht sich um einen
Punkt und um einen weiteren Punkt jedes
Mal, wenn du eine Stufe aufsteigst (bereits
eingerechnet).

Sdldnerweibel. Du warst ein niederer Offizier
unter den Mintarn-Séldnern, und dieser Posten
bringt dir immer noch gewisse Vorteile. Auch
wenn du nicht mehr im aktiven Dienst stehst,
erkennen Mintarn-Séldner deine Autoritit und
deinen Einfluss an, und sie gehorchen dir,
wenn sie rangniedriger sind als du. Du kannst
kurzfristig einfache Ausriistung und Pferde
einfordern. Du kannst auch Zugang zu den
Lagern und Festungen der Mintarn-Séldner
erlangen.

MERKMALE
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/WERG

Kénigreiche voll antiker Erhabenheit, in den Fufd von Bergen geschlagene
Hallen, der Widerhall von Spitzhacken und Himmern aus tiefen Minen
und feurigen Schmieden, die Verbundenheit mit Klan und Tradition und ein
brennender Hass auf Goblins und Orks, diese Gemeinsamkeiten verbinden
alle Zwerge miteinander.

Zwerge sind breit und zah, deshalb sind sie als fiahige Krieger, Minen-,
Stein- und Metallarbeiter bekannt. Sie konnen mehr als 400 Jahre alt
werden, so dass sich die altesten lebenden Zwerge oft noch an eine ganz
andere Welt erinnern.

Zwerge sind solide und ausdauernd wie ihre geliebten Berge, sie
tiberdauern die Jahrhunderte mit stoischem Durchhaltevermégen und
wenigen Veranderungen. Einzelne Zwerge sind zielstrebig und loyal, stehen
zu ihrem Wort und handeln schnell entschlossen, manchmal grenzt es an
Sturheit.

In den Vergessenen Reichen wird dein Volk Goldzwerge genannt. Sie
haben abgelegene Konigreiche im Siiden und halten sich normalerweise von
den Angelegenheiten der Menschen fern. Ihre Briider sind die Schildzwerge
des Nordens, die stark, kithn und an das Leben in unwegsamen Gelande
gewohnt sind. Vor Jahren bist du in dieses nordliche Reich gezogen.

Mainnliche Zwergennamen: Adrik, Baern, Brottor, Dain, Darrak,
Eberk, Einkil, Fargrim, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik,
Rurik, Taklinn, Thoradin, Tordek, Traubon, Travok, Veit, Vondal

Weibliche Zwergennamen: Artin, Bardryn, Bernstein, Dagnal,
Diesa, Eldeth, Finellen, Gunnloda, Gurdis, Helja, Hlin, Kathra,
Kristryd, Ilde, Liftrasa, Mardred, Riswynn, Sannl, Torbera, Torgga,
Vistra

Zwergen-Klansnamen: Dankil, Eisenfaust, Frostbart, Gorun,
Loderr, Heldenhammer, Starkamboss, Strakeln, Torunn, Ungart

KLERIKER

Kleriker sind Mittler zwischen der Welt der Sterblichen und den fernen
Ebenen der Goétter. So unterschiedlich ihre Gotter, denen sie dienen,

auch sein mogen, so streben doch alle Kleriker danach, das Werk ihrer
Gottheiten zu verkorpern. Im Gegensatz zu einem herkdmmlichen Priester
oder Tempeldiener ist ein Kleriker von géttlicher Magie erfiillt.

Gottliche Domiéine. Du ziehst deine Magie aus einer gottlichen Doméne
— einer Sphare magischen Einflusses — die mit deiner Gottheit assoziiert
ist. Deine Doméne erlaubt dir Zugriff auf bestimmte Zauber, wie Segnen
und Wunden heilen, die immer als vorbereitet gelten.

Deine Domaéne ist Leben, eine Domane, die mit vielen Gottern des
Guten assoziiert ist. Dein Gott Marthammor Duin ist der zwergische Gott
der Wanderer, Reisenden und Ausgestofdenen — all jener, die zwischen
durch seltsame Lande und fremde Volker bewegen. Zwerge, die ihn ehren,
tragen sein heiliges Symbol, einen Stiefel iberlagert von einem aufrechten
Streitkolben, an einem Halsband, das oft aus Silber und Eisen besteht.

HINTERGRUND

Du wurdest auf der Insel Mintarn als Séldner ausgebildet und bist

als Teil einer S6ldnerkompanie, die sowohl als Armee als auch als

Stadtwache dient, nach Niewinter gekommen. Du verlorst den Glauben

an die anderen Soldaten, die ihre Autoritiat auf Kosten der Leute zu

geniefden schienen, die sie angeblich beschiitzen sollten. Alles spitze

sich vor einer Weile zu, als du einen Befehl verweigert hast und deinem

Gewissen gefolgt bist. Du wurdest aus dem aktiven Dienst genommen,

doch hast du deinen Rang und deine Verbindung mit den S6ldnern

behalten. Seitdem hast du dich voll deiner Gottheit verschrieben.
Personliches Ziel: Erteile den Rotbrennern eine Lektion. Du hast

gehort, dass Daran Edermath in der Stadt Phindalin nach tapferen

und prinzipientreuen Leuten sucht, die einigen Schldgern eine

Lektion erteilen kénnen. Diese Schliger, die Rotbrenner, haben sich

in Phandalin wichtig gemacht, so wie es deine Gefahrten in Niewinter

getan haben. Ihrem Ubel ein Ende zu setzen ist ein wiirdiges Ziel.
Gesinnung: Neutral gut. Dein Gewissen, nicht Gesetz und

Obrigkeiten, leitet dich an, das Richtige zu tun. Macht sollte zum Wohle

aller genutzt werden, nicht um die Schwachen zu unterdriicken.

STUFENAUFSTIEG

Wenn du Abenteuer erlebst und Herausforderungen tiberwindest,
erhiltst du Erfahrungspunkte (EP), wie es im Regelbuch beschrieben
ist. Mit jeder Stufe, die du aufsteigst, erhéltst du einen zusétzliche

N

Trefferwiirfel und erh6hst deine maximalen Trefferpunkte um 1W8 + 3.
Du erhaltst Zugriff auf weitere Zauber, wenn du in der Stufe aufsteigst.
Du kannst eine Anzahl von Zaubern gleich Stufe + Weisheitsmodifikator
vorbereiten, wie du der Zauberaufstiegstabelle entnehmen kannst. Du
erhéltst auBerdem mehr Zauberplatze.

ZAUBERAUFSTIEG
—ZAUBERPLATZE PRO ZAUBERGRAD—

STUFE VORBEREITETE ZAUBER 1. GRAD 2. GrRAD 3. GRAD

bl Bl

O o o v
B N
w W N

2. StuFrE: 300 EP

Gottliche Macht fokussieren: Du fokussierst direkt durch deine Gottheit
gottliche Macht und nutzt diese Energie, um einen von zwei magischen
Effekten auszulésen: Untote vertreiben oder Leben erhalten. Beide Effekte
erfordern eine Aktion und du musst dein heiliges Symbol prasentieren. Wenn
du Géttliche Macht fokussierst, wahlst du aus, welchen Effekt du auslosen
mochtest. Du musst dann eine kurze oder lange Rast halten, um wieder
Gottliche Macht fokussieren zu kénnen.

Untote vertreiben. Wenn du Untote vertreiben verwendest, miissen alle
Untoten im Umkreis von 9 Metern um dich, die die dich sehen kénnen, einen
Weisheitsrettungswurf (SG 13) ablegen. Falls der Kreatur der Rettungswurf
misslingt, ist sie fiir 1 Minute vertrieben, oder bis sie Schaden erleidet.

Eine vertriebene Kreatur muss ihren Zug dafiir aufwenden, sich so weit
wie moglich von dir wegzubewegen und kann sich nicht absichtlich in einen
Bereich bewegen, der innerhalb von 9 Metern um dich liegt. Sie kann auch
keine Reaktionen ausfiihren. Als Aktion kann sie nur Spurten oder sich aus
einem Effekt befreien, der sie an der Bewegung hindert. Sollte es keinen Ort
geben, zu dem sie gelangen kann, kann die Kreatur die Ausweichaktion nutzen.

Leben bewahren. Wenn du Leben bewahren verwendest, wahle eine oder
mehrere Kreaturen innerhalb von 9 Metern um dich aus, die du heilen willst.
Du kannst dann bis zu 10 Trefferpunkte auf sie verteilen. Dieses Merkmal kann
eine Kreatur maximal auf die Halfte ihrer maximalen Trefferpunkte bringen. In
der 3. Stufe kannst du 15 Trefferpunkte verteilen, 20 in der 4. Stufe und 25 in
der 5. Stufe.

3. Sture: 900 EP

Zauber: Du kannst jetzt Zauber des 2. Grades vorbereiten und wirken.
Neben den Zaubern, die du vorbereitet, hast du immer zwei zusatzliche
Domaénenzauber vorbereitet: Schwache Genesung und Spirituelle Walffe.

4. STUFE: 2.700 EP
Zauber: Du lernst einen weiteren Kleriker-Zaubertrick deiner Wahl.
Attributswerterhohung. Deine Weisheit steigt auf 18, was die folgenden

Auswirkungen hat:

« Dein Weisheitsmodifikator steigt auf +4.

« Dein Zauberrettungswurf-SG und der SG fiir dein Untote vertreiben steigen
um 1.

« Dein Bonus fiir deine Zauberangriffe steigt um 1.

« Dein Modifikator fiir Weisheitsrettungswiirfe steigt um 1.

« Dein Modifikator auf Fertigkeitswiirfe, die auf Weisheit basieren, steigt um 1.

« Weil der Modifikator fiir deine Wahrnehmungsfertigkeit steigt, steigt auch
dein Wert in Passiver Weisheit (Wahrnehmung) um 1.

5. STUFE: 6.500 EP

Zauber. Du kannst jetzt Zauber des 3. Grades vorbereiten und wirken.
Neben den Zaubern, die du vorbereitet, hast du immer zwei zusatzliche
Doménenzauber vorbereitet: Leuchtfeuer der Hoffnung und Wiederbeleben.

Ubungsbonus. Dein Ubungsbonus steigt auf +3, was die folgenden
Auswirkungen hat:

« Dein Angriffsbonus steigt um 1, sowohl fiir Zauberangriffe als auch fiir

Waffen, mit denen du geiibt bist.

« Dein Zauberrettungswurf-SG und der SG fiir dein Untote vertreiben stei-

genum 1.

« Dein Modifikator fiir Rettungswiirfe und Fertigkeiten, mit denen du geiibt

bist (angegeben durch ein @) steigt um 1.

Untote zerstoren. Wenn ein Untoter seinen Rettungswurf gegen dein
Merkmal Untote vertreiben nicht schafft, wird die Kreatur augenblicklich
zerstort, wenn ihr Herausforderungsgrad 1/2 oder niedriger ist.

DEINE RUSTUNG VERBESSERN
Wenn du Schétze erwirbst, kannst du dir bessere Riistung kaufen, um deine Riistungsklasse
zu erhohen. Im Regelbuch findest du Ausriistung, darunter auch Riistung.
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*Du kannst den Kurzbogen bis zu 24 Meter weit
abfeuern, oder bis zu 96 Meter mit einem Nachteil

Nachforschungen beim Angriffswurf.
@ Natur Hinterhdiltiger Angriff. Einmal pro Zug kannst du,
Religi wenn du eine Kreatur mit einem auf Geschicklichkeit
v CHARISMA N eliglon basierenden Angriff triffst (wie deinem Kurzschwert
Tiuschen oder Kurzbogen) und einen Vorteil beim Angriffswurf
. hast, dem Ziel zusitzliche TW6 Schaden zufugen.
+ 3 Uberzeugen Du brauchst keinen Vorteil, wenn ein anderer Gegner
Wahrnehmung des Ziels sich'innerhalb von 1,_5 Metern zum Ziel
B aufhalt und nicht Kampfunfihig ist. Du kannst den
| Uberleben | Zusatzschaden aber nicht zufiigen, wenn du einen
Nachteil beim Angriffswurf hast.
FERTIGKEITEN A N ANGRIFFE & ZAUBERWIRKEN )y

J
J

Lederriistung, Diebeswerkzeuge,

Ubungen Leichte Rustung, einfache Waffen,
Handarmbrust, Langschwerter, Rapiere,
Kurzschwerter, Diebeswerkzeuge, Spielkarten,
Schreinerwerkzeuge

Sprachen. Gemeinsprache, Halbling

Expertise. Wenn du einen Wurf auf
Geschicklichkeit (Heimlichkeit) oder einen
Wurf mit deinen Diebeswerkzeugen machst,
wird dein Ubungsbonus verdoppelt. Dieser
Vorteil ist in deinen Heimlichkeitsbonus bereits
eingerechnet.

WEITERE UBUNGEN UND SPRACHEN L

Rucksack, Glocke, 5 Kerzen,
Brecheisen, Hammer, 10

Haken, 15 Meter Hanfseil,
abdeckbare Laterne, 2 Flaschen
Ol, 5 Tagesrationen, Zunderdose,
Wasserschlauch, ein Satz dunkle

Beutel

AUSRUSTUNG

Kurzschwert, Kurzbogen, 20 Pfeile,

gewdhnliche Kleidung mit Kapuze,

N

74

|

e — —
Schurke 1 Verbrecher
KLASSE & STUFE HINTERGRUND SPIELERNAME
Leichtfuf3-Halbling Neutral
VOLK GESINNUNG ERFAHRUNGSPUNKTE
—— —
\ \ / N
7,5 Ich habe niemals einen Plan, bin aber sehr
14 +3 Meter gut darin, zu imProvisieren. Altlﬁerdem ist es
RUSTUNGS- die beste Art, mich dazu zu bringen, etwas
KLASSE BEWEGUNGS- ) dass ich ich
INITIATIVE ) RATE zu tun, mir zu sagen, dass ich es nicht tun
kann.
e < | PERSONLICHKEITSMERKMALE ]
Trefferpunkte Maximum 9 —— ~
Leute. Ich bin meinen Freunden treu, nicht
irgendwelchen Idealen. Alle anderen kénnen
uiber den Fluss Styx fahren, wenn es nach
AKTUELLE TREFFERPUNKTE mir geht. IDEALE
L~ ] L~ —~
[~ ~] ~— ~1
Qelline Erlenblatt, meine Tante, hat einen
Hof in Phandalin. Ich gebe ihr immer etwas
von meinen unrechtmiRig erworbenen
3 Reichtiimern ab.
A TEMPORARE TREFFERPUNKTE Yy BINDUNGEN
L~~~ ]
/ \ / N\ [N - - ~"1]
Gesamt  1W8 ERFOLGEO=O=O Meine Tante darf niemals von den Taten
FEHL. erfahren, die ich als Mitglied der Rotbrenner
SCHLAGEO=O=O begangen habe.
\_ TREFFERWURFEL  JJ [\ TODESRETTUNGSWURFE )] N\ MAKEL Y
T - N 7 - - N\
NAME BONUS SCHADEN/ART N Diebessprache. Du beherrschst die N
Kurzschwert 45 1W6 + 3 Stich Diebessprache, einen geheimen Mischmasch
aus Dialekt, Jargon und Code, der es dir erlaubt,
) in einer scheinbar normalen Unterhaltung
Kurzbogen* +5 1W6 + 3 Stich Botschaften zu verstecken. Auflerdem ist dir ein

Satz geheimer Zeichen und Symbole bekannt,
mit denen man einfache, kurze Nachrichten
tibermitteln kann, wie etwa, ob ein Gebiet sicher
ist oder das Territorium einer Diebesgilde.

Sie zeigen auch, ob man in der Nihe Beute
machen kann oder ob die Leute hier leichte Ziele
abgeben, oder ob es einen Unterschlupf fiir
Diebe auf der Flucht gibt.

Halblingsgliick. Wenn du mit dem W20
bei einem Angriffswurf, einem Attributswurf
oder Rettungswurf eine 1 wiirfelst, kannst
du nochmals wiirfeln und musst das zweite
Ergebnis nehmen.

Tapferkeit. Du bist im Vorteil bei
Rettungswiirfen, um zu vermeiden, Veringstigt
zu sein.

Halblingsgewandtheit. Du kannst dich
durch Bereiche bewegen, die von Kreaturen,
die eine Grofeenkategorie grofer als du sind,
eingenommen werden.

Angeborene Verstohlenheit. Du kannst sogar
versuchen, dich zu verstecken, wenn du nur von
einer Kreatur Verschleiert wirst, die lediglich eine
Grofenkategorie grofRer ist als du selbst.

Krimineller Kontakt. Du hast einen
zuverlassigen und vertrauenswiirdigen Kontakt,
der als deine Verbindung zu einem Netzwerk von
anderen Kriminellen fungiert. Du weifdt, wie man
dem Kontakt Nachrichten tibermittelt und solche
empfingt, auch tber grole Entfernungen.
Auflerdem kennst du die ortsansissigen Boten
wie korrupte Karawanenmeister und zwielichtige
Seeleute, die fiir dich Nachrichten tberbringen
kénnen.

Du kannst im Austausch fiir Geld oder andere
Informationen, die du suchst, Informationen
oder gestohlene Giiter durch deinen Kontakt
absetzen.

MERKMALE
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HALBLING

Der Komfort eines Heims ist das Lebensziel der meisten Halblinge:
Ein Platz, um sich in Ruhe und Frieden niederzulassen, weit weg

von pliindernden Monsterhorden und sich bekdmpfenden Armeen.

Ein knisterndes Feuer, ein tippiges Mahl, ausgesuchte Getranke und
anregende Unterhaltungen. Obwohl manche Halblinge ihre Tage in
abgelegenen landwirtschaftlichen Gemeinschaften verbringen, bilden
andere von ihnen nomadische Verbénde, die stdndig auf der Reise sind,
gelockt von den offenen Stralen und der Weite des Horizonts, um die
Wunder von neuen Liandern und Vélkern zu entdecken. Aber selbst
diese Wanderer lieben Frieden, Essen, Heim und Herd, auch wenn das
Heim ein Wagen, der eine dreckige Strafde entlang zuckelt.

Die kleinen Halblinge {iberleben in einer Welt voller grofderer
Kreaturen, indem sie vermeiden bemerkt zu werden oder, falls das
nicht klappt, Streitigkeiten aus dem Weg gehen. Mit ihren knapp
90 cm Grofde scheinen sie relativ harmlos zu sein und haben es fiir
Jahrhunderte geschafft, im Schatten von Imperien und an den Randern
von Kriegen und politischen Unruhen zu {iberleben. Sie kiimmern sich
um Grundbediirfnisse und einfache Freuden und machen sich wenig
aus Angeberei.

Halblinge sind ein umgéngliches und frohliches Volk. Sie schatzen
die Beziehungen zu Familie und Freunden ebenso wie den Komfort von
Heim und Herd, ohne allzu grof3e Traume von Ruhm und Gold zu hegen
Sogar die Abenteurer unter ihnen wagen sich aus Beweggriinden in die
WEelt, die mit Gemeinschaft, Freundschaft, Wanderlust oder Neugier in
Bezug stehen.

Ein Halbling hat einen Vornamen, einen Familiennamen und
moglicherweise einen Spitznamen. Familiennamen sind oft
Spitznamen, die so treffend sind, dass sie iiber Generationen
weitergegeben wurden.

Minnliche Namen: Alton, Ander, Cade, Corrin, Eldon, Errich,
Finnan, Garret, Lindal, Lyle, Merric, Milo, Osborn, Perrin, Reed,
Roscoe, Wellby

Weibliche Namen: Andry, Bree, Callie, Cora, Euphemia, Jillian,
Kithri, Lavinia, Lidda, Merla, Nedda, Paela, Portia, Seraphina,
Shaena, Trym, Vani, Verna

Familiennamen: Buschsammler, Dickdorn, Fallkraut, Grunflasche,
Goldbarren, Hochhugel, Hugelspitz, Strammgurt, Teeblatt, Unterast

SCHURKE

Schurken verlassen sich auf ihr Kénnen, ihre Heimlichkeit und die
Anfilligkeiten ihrer Feinde, um die Oberhand in jeder Situation zu
erlangen. Sie sind begabt darin, die Losung fiir so gut wie jedes
Problem zu finden.

HINTERGRUND

Das Stadtchen Phandalin ist auf den Ruinen einer alteren Siedlung
erbaut, die fiir fiinf Jahrhunderte leer standen bis einige kithne Siedler
sich daran machten, sie vor einigen Jahren wieder aufzubauen. Du
wurdest von Geschichten iiber Gold und Platin im nahen Vorgebirge
angelockt und kamst ebenfalls nach Phandalin, nicht um deinen
Lebensunterhalt zu verdienen, sondern um jene auszubeuten, die einen
reichen Fund gemacht hatten. Du hast dich einer Bande angeschlossen,
die sich die Rotbrenner nannte, und hast als Einbrecher, Vollstrecker
und Hehler ordentliches Geld gemacht.

Aber du musst dir irgendwie einen Feind unter den anderen
Rotbrennern gemacht haben. Jemand hat dich reingelegt. Auf das Wort
dieser Person hin versuchte das Oberhaupt der Rotbrenner — ein
Magier namens Glassstab— dich umbringen zu lassen. Du bist gerade
so mit deinem Leben davon gekommen und danktest Tymora, der
Gottin des Schicksals, fiir dein Gliick. Du bist aus Phandalin geflohen,
so gut wie abgebrannt und nur mit den Werkzeugen deines Berufs in
deinem Besitz.

Personliches Ziel: Réiche dich. Jemand bei den Rotbrennern hat
dich fast umgebracht, und du wiirdest wirklich gerne wissen wer es war.
Dann wiirdest du dich gerne rachen — an dem Verrater, an Glassstab,
vielleicht an allen Rotbrennern. Und du hast einen Hinweis bekommen,
der dir helfen konnte: jemand namens Halia Dornklafter hat es auch auf
die Rotbrenner abgesehen. Sie lebt in Phandalin, was bedeutet, dass du
den Rotbrennern, die dich noch immer tot sehen wollen, dein Gesicht
zeigen musst.

Gesinnung: Neutral. Du tust normalerweise immer das, was dir in
dem Augenblick am besten erscheint. Klar, du hast Sachen gemacht, auf
die du nicht stolz bist, und du bist nicht personlich daran interessiert,
die Welt zu einem besseren Ort zu machen. Aber du willst auch
niemandem schaden oder die Dinge schlimmer machen, als sie jetzt
sind.

STUFENAUFSTIEG

Wenn du Abenteuer erlebst und Herausforderungen tiberwindest,

erhaltst du Erfahrungspunkte (EP), wie es im Regelbuch beschrieben ist.
Mit jeder Stufe, die du aufsteigst, erhiltst du einen zusatzliche

Trefferwiirfel und erh6hst deine maximalen Trefferpunkte um 1W8 + 1.

2. SturE 300 EP

Raffinierte Aktion. Dein schnelles Denken und deine Agilitat erlauben
dir, dich rasch zu bewegen und zu handeln. Du kannst eine Bonusaktion
in jedem deiner Kampfziige ausfithren. Dabei kann es sich um die
Spurten-Aktion, die Riickzugsaktion oder die Verstecken-Aktion handeln.

3. Sture: 900 EP

Kletteraffe. Du erhaltst die Fahigkeit, schneller als normal zu
klettern. Klettern kostet dich ab sofort keine zusatzliche Bewegung
mehr. Auflerdem springst du aus dem Lauf 0,30 m pro Punkt deines
Geschicklichkeitsmodifkators weiter als normal.

Flinke Finger. Du kannst die Bonusaktion, die du durch deine
Raffinierte Aktion erhaltst, verwenden, um Wiirfe auf Geschicklichkeit
(Fingerfertigkeit) zu machen, die Aktion Objekt benutzen zu verwenden,
oder deine Diebeswerkzeuge zu nutzen, um eine Falle zu entschirfen
oder ein Schloss zu knacken.

Hinterhéltiger Angriff. Du verursacht 2W6 Schaden mit deinem
Merkmal Hinterhéltiger Angriff, nicht nur 1W6.

4. STUFE: 2.700 EP

Attributswerterh6hung. Deine Geschicklichkeit steigt auf 18, was

die folgenden Auswirkungen hat:

« Dein Geschicklichkeitsmodifikator wird +4.

« Dein Angriffsbonus und dein Schaden fiir auf Geschicklichkeit basie-
rende Angriffe, wie dein Kurzschwert und dein Kurzbogen, steigen um 1.

« Dein Modifikator fiir Geschicklichkeitsrettungswiirfe steigt um 1.

. Dein Modifikator fiir Fertigkeiten, die auf Geschicklichkeit basieren,
steigt um 1.

« Solange du leichte oder keine Riistung tragst, steigt deine
Ristungsklasse um 1.

« Deine Initiative steigt um 1.

5. STUFE: 6.500 EP

Ubungsbonus. Dein Ubungsbonus steigt auf +3, was die folgenden
Auswirkungen hat:
« Dein Angriffsbonus fiir Waffen, mit denen du gefibt bist, steigt um +1.
« Dein Modifikator fiir Rettungswiirfe und Fertigkeiten, mit denen

du geiibt bist (angegeben durch ein @) steigt um 1. Dein Merkmal

Expertise bedeutet, dass dein Bonus fiir Heimlichkeit und den

Einsatz von Diebeswerkzeugen jeweils um 2 steigt.

Hinterhiéltiger Angriff. Du verursacht 3W6 Schaden mit deinem
Merkmal Hinterhéltiger Angriff, nicht nur 2W6.

Unglaubliches Ausweichen. Wenn ein Angreifer, den du sehen
kannst, dich mit einem Angriffswurf trifft, kannst du deine Reaktion
verwenden, um den Schaden gegen dich zu halbieren.

DEINE RUSTUNG VERBESSERN

Wenn du Schétze erwirbst, kannst du dir bessere Riistung kaufen, um
deine Riistungsklasse zu erhéhen. Im Regelbuch findest du Ausriistung,
darunter auch Riistung.
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+2 Meter

— —
Magier 1 Tempeldiener
KLASSE & STUFE HINTERGRUND SPIELERNAME
Hochelf Chaotisch gut
VOLK GESINNUNG ERFAHRUNGSPUNKTE
_— ——
N\ \ / N

Ich wende vielsilbige Worte an, um den Eindruck
von groRer Gelehrsamkeit zu vermitteln. Ich habe
auflerdem so viel Zeit im Tempel verbracht, dass

/

y

Zaubertricks. Du beherrschst Kiltestrahl,
Magierhand, Schockgriff und Taschenspielerei und
kannst sie jederzeit wirken.

Zauberplitze. Du besitzt zwei Zauberplitze
des 1. Grades und kannst sie nutzen, um deine
vorbereiteten Zauber zu wirken.

Vorbereite Zauber. Du bereitest vier Zauber des
1. Grades vor, die du wirken kannst, wobei du aus
den Zaubern in deinem Zauberbuch auswihlst.

Zauberbuch. Du besitzt ein Zauberbuch mit
den folgenden Zaubern des 1. Grades: Brennende
Hdnde, Magie entdecken, Magierriistung,
Magisches Geschoss und Schlaf.

ANGRIFFE & ZAUBERWIRKEN

J

\

Kurzschwert, Komponentenbeutel,
Zauberbuch, Rucksack,

Ubungen Dolche, Wurfpfeile, Leichte
Armbrust, Langbogen, Langschwerter,
Kampfstab, Kurzbogen, Kurzschwert, Schleuder

Sprachen. Gemeinsprache, Elfisch,
Drakonisch, Zwergisch, Goblinisch

WEITERE UBUNGEN UND SPRACHEN L

Tintenflasche, Schreibfeder, 10
Bdgen Pergament, kleines Messer,
Foliant mit historischem Wissen,
heiliges Symbol, Gebetsbuch, ein
Satz einfache Kleidung, Beutel

A

AUSRUSTUNG

7

|

BEWE(;_IL_JENGS- ich kaum Erfahrungen im Umgang mit den Leuten
INITIATIVE ) der AuRenwelt habe
PERSONLICHKEITSMERKMALE
7 N ~
Trefferpunkte Maximum 8 —— ~
Wissen. Der Pfad zu Macht und
Selbstvervollkommnung fiihrt tiber das
Wissen.
AKTUELLE TREFFERPUNKTE IDEALE
L~ ] L~ —~
N ~] ~_ -~
Der Foliant, den ich bei mir trage, ist die
Aufzeichnung meines bisherigen Lebenswerks,
und kein Tresor ist sicher genug, um ihn
" aufzubewahren.
N TEMPORARE TREFFERPUNKTE /) BINDUNGEN
N ]
/ \ / N\ [N - - - ~"1]
Gesamt  1W6 ERFOLGE O=O=O Ich wiirde so gut wie alles tun, um historische
FEHL Geheimnisse aufzudecken, die meine
SCHLAGEO=O=O Nachforschungen unterstiitzen kénnten.
\ TREFFERWURFEL ) \\_TODESRETTUNGSWURFE ) N\ MAKEL )
AN 2 N < N \ ’ . . . . \
NAME BONUS SCHADEN/ART N Attribut zum Zauberwirken. Dein Attribut N
Kirzsenwent 14 1W6 + 2 Stich zum Wirken deiner Zauber ist Intelligenz. Der

Rettungswurf-SG um einem deiner Zauber zu
widerstehen ist 13. Dein Angriffsbonus, wenn

du mit einem Zauber angreifst, betrigt +5. Im
Regelbuch findest du die Regeln zum Wirken deiner
Zauber.

Arkane Erholung. Du kannst einen Teil deiner
magischen Energie wiedererlangen, indem du dein
Zauberbuch studierst. Einmal pro Tag kannst du
nach Beenden einer kurzen Rast einige verbrauchte
Zauberplatze zuriickbekommen. Die Zauberplitze
kénnen gemeinsam einer Gesamtzahl an Graden
entsprechen, die gleich oder niedriger als die Hilfte
deiner Magierstufe (aufgerundet) ist.

Dunkelsicht. Du kannst in einem Radius von 18
Metern in schwachem Licht sehen, als wire es
helles Licht, und in der Dunkelheit, als wire sie
schwaches Licht. In der Dunkelheit kannst du keine
Farben unterscheiden, nur Graustufen.

Feenblut. Du hast einen Vorteil bei
Rettungswiirfen gegen Bezauberungen und bist
immun gegen Schlafzauber

Trance. Elfen miissen nicht schlafen. Sie
meditieren tief, wobei sie fiir 4 Stunden pro Tag halb
wach sind und dabei die gleichen Vorteile wie ein
Mensch erhalten, der 8 Stunden schlift.

Zufluchtsort der Gléiubigen. Als ein Diener
Oghmas kannst du die Riten des Gottes ausfiihren
und seine Glaubigen erweisen dir Respekt. Du
und deine Gefahrten kénnen freie Heilung sowie
Unterbringung in einem Tempel, Schrein oder
etabliertem Ort der Anbetung Oghmas erwarten.
Diejenigen, die deinen Glauben teilen, werden dich
(und nur dich) bei einem bescheidenen Lebensstil
untersttitzen. Du hast zudem Verbindungen zum
Oghma-Tempel in Niewinter, wo du auch wohnst.
Wenn du dich in Niewinter aufhiltst, kannst du die
rtlichen Priester um Hilfe bitten, solange sie dabei
nicht in Gefahr geraten.

MERKMALE
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ELF

Elfen sind ein magisches Volk mit einer Anmut, die nicht von dieser Welt
stammt. Sie leben in dieser Welt, sind jedoch nicht vollstandig Teil von
ihr. Sie leben an Orten von dtherischer Schonheit inmitten uralter Walder
oder in silbrigen Tiirmen, die vor Feenlicht glitzern und wo sanfte Musik
zu angenehmen Duften durch die Liifte schwebt.

Elfen lieben die Natur und Magie, Kunst und Kunstfertigkeit, Musik
und Poesie. Elfen kénnen tiber 700 Jahre alt werden. Sie sind 6fter
amiisiert als aufgeregt und eher neugierig als gierig. Sie neigen dazu,
tiber den Dingen zu stehen und unbeeindruckt von widrigen Umstanden
zu bleiben. Sie vertrauen auf Diplomatie und Kompromisse, um
Streitigkeiten beizulegen, bevor sie in Gewalt ausbrechen

Die meisten Elfen tummeln sich in kleinen Dorfern, die gut in den
Bédumen des Waldes versteckt sind. Thr Kontakt mit Auf3enstehenden ist
meist begrenzt, auch wenn ein paar Elfen einen guten Lebensunterhalt
damit verdienen, Handel mit handwerklichen Erzeugnissen gegen Metall
zu betreiben (denn die Elfen haben kein Interesse am Bergbau).

In den Vergessenen Reichen wird dein Volk die Sonnenelfen genannt.
Man nennt sie auch Goldelfen oder Dammerelfen. Sonnenelfen haben
bronzefarbene Haut und kupferfarbenes, schwarzes oder goldblondes
Haar. IThre Augen sind golden, silbern oder schwarz. Sie leben
zuriickgezogener als der andere Zweig der Hochelfen, die Mondelfen,
doch Oghma hat dich zu einem Leben unter den anderen Volkern
gerufen, nicht in den Zufluchten deiner Verwandten.

Elfen gelten als Kinder, bis sie sich zu Erwachsenen erklaren, was
irgendwann nach ihrem 100. Geburtstag geschieht. Vor dieser

Zeit werden sie mit Kindernamen gerufen. Wenn sie erwachsen
werden, wihlen Elfen einen Erwachsenennamen aus. Jeder Ef tragt
auch einen Familiennamen, normalerweise eine Kombination aus
elfischen Worten. Einige Elfen, die unter anderen Volkern reisen,
tibersetzen ihren Familiennamen in die Gemeinsprache.

Kindernamen: Ara, Bryn, Del, Innil, Lael, Mella, Naeris, Phann,
Rael, Rinn, Syllin, Vall

Erwachsene Mannernamen: Adran, Berrian, Carric, Erevan,
Galinndan, Hadarai, Immeral, Paelias, Quarion, Riardon, Soveliss,
Theren, Varis

Erwachsene Frauennamen: Althaea, Bethrynna, Caelynn, lelenia,
Leshanna, Meriele, Naivara, Quillathe, Silaqui, Thia, Vadania,
Valanthe, Xanaphia

Familiennamen (verbreitete Ubersetzung): Amastacia
(Sternblume), Galanodel (Mondfliistern), Liadon (Silberwedel),
Meliamne (Eichenfuf}), Siannodel (Mondbach), llphelkiir
(Juwelbliite)

MAGIER

Magier sind die grofiten Anwender von Magie. Sie nutzen das subtile
Geflecht der Magie, das den Kosmos durchdringt, und wirken Zauber
des explosiven Feuers, der zuckenden Blitze, der subtilen Tauschung
und brutalen Gedankenkontrolle. Die méchtigsten Magier lernen es,
Elementare von anderen Existenzebenen zu beschworen, in die Zukunft
zu blicken oder erschlagene Feinde in Zombies zu verwandeln.

HINTERGRUND

Du hast dein Leben Oghma verschrieben, dem allsehenden Gott des
Wissens, und hast Jahre damit verbracht, die Kunde des Multiversums zu
erfahren.

Personliches Ziel: Neue Weihe des geschindeten Altars. Durch
Visionen, die dich in deiner Trance ereilt haben, hat dein Gott dir eine
neue Mission gegeben. Ein Goblinstamm hat sich in einer uralten Ruine
niedergelassen, die jetzt Burg Zackenschlund genannt wird, und sie haben
einen Schrein entweiht, der einst Oghma gewidmet war. Der Altar ist
jetzt dem abscheulichen Goblingott Maglubiyet verschrieben und ist eine
Schmach fiir Oghma, die nicht geduldet werden kann.

Du bist dir sicher, dass Oghma grofde Dinge fiir dich vorgesehen hat, wenn
du diese Queste zum Abschluss bringst. In der Zwischenzeit weisen deine
Visionen darauf hin, dass Schwester Garaele — eine Priesterin Tymoras, der
Gottin des Gliicks — in der Stadt Phandalin dich unterstiitzen kann.

Gesinnung: Chaotisch gut. Wissen zu suchen und zu sammeln niitzt
allen. Kénigreiche und Gesetze sind niitzlich, solange sie es dem Wissen
ermoglichen, zu gedeihen. Tyrannen, die es unterdriicken und kontrollieren
wollen, sind die schlimmsten Bésewichte. Du teilst dein Wissen bereitwillig,
und benutzt, was du gelernt hast, um zu helfen, wo du kannst.

STUFENAUFSTIEG

Wenn du Abenteuer erlebst und Herausforderungen iiberwindest,

erhéltst du Erfahrungspunkte (EP), wie es im Regelbuch beschrieben ist.
Mit jeder Stufe, die du aufsteigst, erhéltst du einen zusétzlichen

Trefferwiirfel und addierst 1IW6 +2 auf deine maximalen Trefferpunkte.
Du erhaltst Zugriff auf weitere Zauber, wenn du in der

Stufe aufsteigst. Du kannst Zauber gleich deiner Stufe +

Intelligenzmodifikator vorbereiten, wie es in der Zauberaufstiegstabelle

angegeben ist. Du erhéltst auRerdem mehr Zauberplatze.

ZAUBERAUFSTIEG
—ZAUBERPLATZE PRO ZAUBERGRAD—

STUFE VORBEREITETE ZAUBER 1. GRAD 2. GRAD 3. GRAD
2. 5 3 — —
3. 6 4 2 —
4. 8 4 3 —
5 9 4 3 2

DEIN ZAUBERBUCH ERWEITERN

Immer wenn du eine Magierstufe erhaltst, kannst du zwei Magierzauber
deiner Wahl zu deinem Zauberbuch hinzufiigen. Wahle diese aus der
Zauberliste fiir Magier im Regelbuch aus. All diese Zauber miissen
einen Grad haben, fiir den du auch Zauberplitze besitzt. Auf deinen
Abenteuern findest du vielleicht auch Schriftrollen oder Biicher, die
andere Zauber beinhalten, die du zu deinem Zauberbuch hinzufiigen
kannst.

Einen Zauber in das Buch kopieren. Wenn du einen Magierzauber
findest, kannst du ihn zu deinem Zauberbuch hinzufiigen, wenn er
einen Grad hat, fiir den du Zauberplatze besitzt und wenn du die Zeit
hast, ihn zu entschliisseln und zu kopieren.

Fiir jeden Grad des Zaubers dauert dieser Prozess 2 Stunden
und erfordert 50 GM. Die Kosten stellen die Materialien dar, die du
aufwendest, wiahrend du mit dem Zauber experimentierst, um ihn zu
meistern, sowie die feine Tinte, du du brauchst, um ihn aufzuschreiben.
Sobald du das Geld und die Zeit aufgewendet hast, kannst du den
Zauber so wie jeden anderen auch vorbereiten.

2. STure 300 EP

Gelehrter der Hervorrufung. Die Geld- und Zeitaufwendungen fiir
das Kopieren von Hervorrufungszaubern in dein Zauberbuch werden
halbiert.

Zauber formen. Wenn du einen Hervorrufungszauber wirkst, der
andere Kreaturen, die du sehen kannst, betrifft, kannst du dir eine
Anzahl von Kreaturen aussuchen, die 1 + Grad des Zaubers entspricht.
Die ausgewahlten Kreaturen schaffen ihren Rettungswurf gegen
deinen Zauber automatisch und erleiden keinen Schaden wenn sie
normalerweise bei einem gelungenen Rettungswurf nur die Halfte des
Schadens erleiden wurden.

3. Sture: 900 EP

Zauber: Du kannst jetzt Zauber des 2. Grades vorbereiten und wirken.

4. STUFE: 2.700 EP

Zauber. Du erlernst einen weiteren Magier-Zaubertrick deiner Wahl.
Attributswerterh6hung. Dein Intelligenzwert steigt auf 18, was die

folgenden Auswirkungen hat:

« Dein Intelligenzmodifikator steigt auf +4.

« Dein Zauberrettungswurf-SG steigt um 1.

« Dein Bonus fiir deine Zauberangriffe steigt um 1.

« Dein Modifikator fiir Intelligenzrettungswiirfe steigt um 1.

« Dein Modifikator fiir Fertigkeitswiirfe, die auf Intelligenz basieren,
steigt um 1.

5. STUFE: 6.500 EP

Zauber. Du kannst Zauber des 3. Grades vorbereiten und wirken.
Ubungsbonus. Dein Ubungsbonus steigt auf +3, was die folgenden

Auswirkungen hat:

« Dein Angriffsbonus fiir deine Zauberangriffe und Angriffe mit Waffen,
mit denen du geiibt bist, steigt um 1.

. Dein Zauberrettungswurf-SG steigt um 1.

« Dein Modifikator fiir Rettungswiirfe und Fertigkeiten, mit denen du
getibt bist (angegeben durch ein @) steigt um 1.

« Weil der Modifikator fiir deine Wahrnehmungsfertigkeit steigt, steigt
auch dein Wert in Passiver Weisheit (Wahrnehmung) um 1.
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e — —
Kampfer 1 Volksheld
KLASSE & STUFE HINTERGRUND SPIELERNAME
Mensch Rechtschaffen gut
CHARAKTERNAME VOLK GESINNUNG ERFAHRUNGSPUNKTE
—— —
| INSPIRATION \ \ 7 \)
r STARKE N 9 Wenn ich mir etwas vornehme, ziehe ich das
- 14 +3 Meter durch, komme was wolle. Ich benutze lange
o Worte, um dadurch schlauer zu klingen.
j RUSTUNGS- BEWEGUNGS-
UBUNGSBONUS KLASSE INITIATIVE ) RATE
7 y < PERSONLICHKEITSMERKMALE
L~ |
v4 B N Trefferpunkte Maximum 12 —— ~
@ _+4 Stirke Aufrichtigkeit. Es ist nichts Gutes daran,
[GESCHICKLICHKEITY b ) )
O _+3  Geschicklichkeit vorzugeben, etwas zu sein, was man nicht
+3 @ +4 Konstitution ist.
O 40 Intelligenz | AKTUELLE TREFFERPUNKTE Y . IDEALE N
[ "]
+1  Weisheit [~ . . nd
o Eines Tages wird Donnerbaum wieder eine
O =1_ Charisma wohlhabende Stadt sein. Eine Statue von
[KONSTITUTION), k RETTUNGSWURFE ) ) mir wird am Stadtplatz stehen.
N r N TEMPORARE TREFFERPUNKTE /) BINDUNGEN
+2 7 \ 2O ]
) / ), \ n— ~
(O _+3  Akrobatik \ Gesamt  1W10 erroLce OQ=0O=0) Ich bin von der Wichtigkeit meines
O 10 Arkane Kunde FEHL Schicksals tiberzeugt und blind fiir meine
o Athletik SCHLAGEO=O=O Ur;lzul'ainglichkeiten und die Gefahr zu
:tZ etl it .
TREFFERWURFEL TODESRETTUNGSWURFE schettern MAKEL
[ INTELLIGENZ O _—1_Auftreten N 7 N\ / N\ y
0 O _—1_ Einschiichtern
T - N 7 — N
+ O 43 Fingerfertigkeit NAME BONUS SCHADEN/ART N ¥V Durchschnaufen. Du besitzt eine begrenzte N
® Geschichte Zweihandschwert 4 2W6 + 2 Hieb Quellfe an Ausdauer, von der"du zehren kannst,
=+2 um dich vor Schaden zu schiitzen. Du kannst
O _+3 Heimlichkeit Langbogen* =3 W8 + 3 Stich deine Bonusaktion in deinem Zug verwenden,
7 N O _+1 Medizin um Trefferpunkte in Héhe von TW10 + deiner
WEISHEIT i .
Mit Ti h Stufe als Kimpfer wiederzuerlangen.
@ _+3 MitTieren umgehen Sobald du dieses Merkmal einmal eingesetzt
1 : - - d
+ @) Motiv erkennen *Du kannst den Langbogen bis zu 45 Meter hast, musst du erst eine kurze Rast oder lange
o Nachforschungen weit abfeuern, oder bis zu 180 Meter mit einem Rast einlegen, um dies wieder zu kénnen.
:@; Nachteil beim Angriffswurf. Kampfstil (Bogenschiefien). Du erhiltst
O +0 Natur einen Bonus von +2 auf alle Angriffswiirfe
 — O 40 Religion mit Fernkampfwaffen. Dieser Bonus ist in
CHARISMA O —1 Tiuschen die Angriffe mit deinem Langbogen bereits
- eingerechnet.
—-l O =1 Uberzeugen Rustikale Gastfreundschaft. Da du aus den
@ 13 Wahrnehmung Reihen des gemeinen Volks stammst, passt
,@ 1 @ 3 Uberleben & du dich leicht an sie an. Du kannst einen Ort
< 7 zum Untertauchen, zum Rasten oder um dich
k zu heilen unter dem gemeinen Volk finden
FERTIGKEITEN ) ANGRIFFE & ZAUBERWIRKEN - ) T
N 2N £ aufer du hast dich als Gefahr fiir sie erwiesen.
- N\ Sie werden dich vor dem Gesetz oder jedem
13 PASSIVE WEISHEIT (WAHRNEHMUNG) j Lederriistung, Langbogen, anderen, der nach dir sucht, beschiitzen, auch
20 Pfeile, Zweihandschwert, wenn sie nicht ihr Leben fiir dich aufs Spiel
Rucksack, Schlafsack, setzen werden.
. r .
Ubungen Alle Rustungen, Schilde, einfache Kochgeschirr, 10 Fackeln, 10
Waffen, Kriegswaffen, Schreinerwerkzeuge, Tagesrationen, Wasserschlauch,
Fahrzeuge (Land) 15 Meter Hanfseil,
Sprachen. Gemeinsprache, Elfisch Schreinerwerkzeuge, Schaufel,
Eisentopf, ein Satz gewshnliche
Kleidung, Beutel
) WEITERE UBUNGEN UND SPRACHEN L AUSRUSTUNG ) (L MERKMALE J
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MENSCH

Menschen sind das jiingste der verbreiteten Volker. Sie sind im
Vergleich zu Elfen, Zwergen und Drachen erst spét erschienen und
sehr kurzlebig. Aber sie sind innovativ, strebsam und die Pioniere der
Welt. Sie sind das anpassungsfiahigste und ehrgeizigste der verbreiteten
Volker.

Wenn Menschen irgendwo siedeln, dann bleiben sie dort auch. Sie
erbauen Stadte, die Zeitalter iiberdauern, und grofie Konigreiche,
die Jahrhunderte tiberstehen kénnen. Sie leben vollstandig in der
Gegenwart — was sie gut geeignet fiir ein Leben als Abenteurer
macht — aber planen auch fiir die Zukunft, weil sie ein dauerhaftes
Verméchtnis hinterlassen wollen.

Die menschliche Kultur unterscheidet sich je nach Region. In den
Vergessenen Reichen sind die Kleidung, Architektur, Kiiche, Musik und
Literatur in der nordwestlichen Region von Niewinter anders als ihre
Entsprechungen im weit entfernten Turmish oder Impiltur im Osten.
Die kérperlichen Merkmale der Menschen unterscheiden sich abhéngig
von den Wanderungen der frithesten Menschen, so dass die Menschen
von Niewinter alle erdenklichen Hautfarben und Gesichtsziige haben
konnen.

Da ihre Kultur so vielseitig ist, haben Menschen keine wirklich
typischen Namen. Einige menschliche Eltern geben ihren Kindern
Namen aus anderen Sprachen, wie dem Elfischen oder Zwergischen
(diese werden dann mehr oder minder richtig ausgesprochen).
Traditionelle Namen variieren stark zwischen den verschiedenen
menschlichen Kulturen. Du kénntest Haseid hei3en (Calishiter),
Kerri (Chondathaner), Kosef (Damaraner), Amafrey (Illuskaner),
So-Kehur (Mulan), Madislak (Rashemi), Mei (Shou) oder Salazar
(Turami).

KAMPFER

Kampfer sind die vielseitigste Charakterklasse in den Welten von
DUNGEONS & DRrRAGONS. Auf Questen ausziehende Ritter, Eroberungen
machende Kriegsherren, konigliche Recken, Elite-Fu3soldaten,
knallharte Séldner und Banditenkonige — als Kdmpfer teilen sie

alle eine unvergleichliche Meisterschaft im Umgang mit Waffen und
Ristungen und ein meisterliches Wissen der Kampffahigkeiten. Und
sie sind mit dem Tod wohl vertraut, weil sie ihn gleichzeitig anderen
bringen und ihm trotzig ins Gesicht blicken.

HINTERGRUND

Deine Eltern lebten im wohlhabenden Dorf Donnerbaum, ostlich der
Stadt Niewinter und am Rande des Niewinterwalds. Aber als der nahe
Berg Hotenow for 30 Jahren ausbrach, flohen deine Eltern und nahmen
dich mit sich. Deine Familie zog in der Region von Ort zu Ort und fand
Arbeit als Diener oder einfache Arbeiter, wo sie konnten.

Du hast die letzten paar Jahre in Niewinter als Gepécktrager und
Arbeiter am lebendigen Hafen der Stadt. Aber es ist dir und allen
anderen in deiner Umgebung klar, dass du zu Héherem geboren
bist. Du hast dich einmal einem brutalen Schiffskapitan gestellt, also
blicken die anderen Hafenarbeiter zu dir auf. Eines Tages wirst du dein
Schicksal erfiillen. Du wirst ein Held sein.

Personliches Ziel: Vertreibe den Drachen. Die Ruinen von
Donnerbaum rufen dich. Deine Familie deine Freunde lebten dort
einst im Wohlstand, und jetzt musst du als einfacher Arbeiter leben.
Die Ruinen werden von Aschezombies heimgesucht, und Geriichte
sagen, dass ein Drache sich im Alten Turm niedergelassen hat, aber das
sind Probleme, die ein Held 16sen kann. Erschlage den Drachen oder

vertreibe ihn, und du wirst beweisen — dir selbst und allen anderen —
dass du ein wahrer Held bist, der Grof3es leisten wird.

Gesinnung: Rechtschaffen gut. Ein Held steht sich dem Boésen und
lasst nicht zu, dass Tyrannen ihren Willen bekommen. Ein Held kampft
fir Recht und Ordnung, so dass alle in Wohlstand und Gliick leben
konnen. Ein Held erschliagt Monster, raumt Ruinen und beschiitzt die
Unschuldigen. Du willst ein solcher Held sein.

STUFENAUFSTIEG

Wenn du Abenteuer erlebst und Herausforderungen iiberwindest,

erhéltst du Erfahrungspunkte (EP), wie es im Regelbuch beschrieben ist.
Mit jeder Stufe, die du aufsteigst, erhéltst du einen zusitzlichen

Trefferwiirfel und 1W10 + 2 auf deine maximalen Trefferpunkte.

2. SturE 300 EP

Tatendrang. Du kannst dich fiir einen Augenblick iiber deine
Grenzen hinwegsetzen. In deinem Zug kannst du eine weitere Aktion
ausfiihren, zusétzlich zu deiner reguldren Aktion und einer moglichen
Bonusaktion.

Sobald du dieses Merkmal einmal eingesetzt hast, musst du erst eine
kurze Rast oder lange Rast einlegen, um dies wieder zu kénnen.

3. STuFE: 900 EP

Verbesserte Kritische Treffer. Deine Waffenangriffe erzielen bei
einer gewiirfelten 19 oder 20 einen Kritischen Treffer.

4. STUFE: 2.700 EP

Attributswerterh6hung. Deine Geschicklichkeit steigt auf 18, was

die folgenden Auswirkungen hat:

« Dein Geschicklichkeitsmodifikator wird +4.

« Dein Angriffsbonus und Schaden fiir auf Geschicklichkeit basierende
Angriffe, wie dein Langbogen, steigen um 1.

. Dein Modifikator fiir Geschicklichkeitsrettungswiirfe steigt um 1.

- Dein Modifikator fiir Fertigkeiten, die auf Geschicklichkeit basieren,
steigt um 1.

« Solange du leichte oder keine Riistung trigst, steigt deine
Riistungsklasse um 1.

« Deine Initiative steigt um 1.

5. STUFE: 6.500 EP

Zusiétzlicher Angriff. Wenn du die Angriffsaktion in deinem Zug
ausfithrst, kannst du als Teil der Aktion zwei Angriffe ausfithren und
nicht nur einen.

Ubungsbonus. Dein Ubungsbonus steigt auf +3, was die folgenden
Auswirkungen hat:

« Dein Angriffsbonus fiir Waffen, mit denen du geiibt bist, steigt um +1.
« Dein Modifikator fiir Rettungswiirfe und Fertigkeiten, mit denen du

getibt bist (angegeben durch ein @) steigt um 1.

« Weil der Modifikator fiir deine Wahrnehmungsfertigkeit steigt, steigt

auch dein Wert in Passiver Weisheit (Wahrnehmung) um 1.

DEINE RUSTUNG VERBESSERN

Wenn du Schétze erwirbst, kannst du dir bessere Riistung kaufen, um
deine Riistungsklasse zu erh6hen. Im Regelbuch findest du Ausriistung,
darunter auch Riistung.
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