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RABENSCHNABEL Charakter-Set 2

Spielbereite Charaktere fiir die universelle Rollenspiel-Dorfbeschreibung
Schnutenbach: Boses kommt auf leisen Sohlen und das RABENSCHNABEL-Regelwerk.

www.schnutenbach.jimdo.com

Exklusive Druckversion zum CON DER LANGEN SCHATTEN 202o0.

In dieser Rollenspiel-Reihe bereits erschienen:
Schnutenbach: Béses kommt auf leisen Sohlen
Abenteuerband 1: Der Zirkus des Schreckens
Abenteuerband 2: Im Hort des Oger-Magiers
Szenarioband 1: Dunkles Vermachtnis
Szenarioband 2: Das Biest im Waisenwald
Szenarioband 3: Die Tranen der Gorgone
Szenarioband 4: Ich bringe euch Frieden
Szenarioband s5: Der Klang des Untergangs
Schauplatzband 1: Kalte Mauern, kaltes Herz
Kampagnenband 1: Siebenbrucken — Die Toten ruhen nicht

In Vorbereitung:
Szenarioband 6: Eine Handvoll Federn
Abenteuerband 3: Das Dorf der Verdammten
Ergdnzungsband: Schnutenbach — Jenseits der Grenzen

Erklarung der verwendeten Abkiirzungen: BiW = Das Biest im Waisenwald, DV = Dunkles Verméchtnis, HdO = Im Hort
des Oger-Magiers, IbF = Ich bringe euch Frieden, KdG = Der Klang des Untergangs, SB = Schnutenbach, TdG = Die Trénen
der Gorgone, ZdS = Der Zirkus des Schreckens (gefolgt von der jeweiligen Seitenzahl).

1. Auflage
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Text & Idee: Karl-Heinz Zapf (mit Christoph Walter)
lllustrationen & Titelbild: Renate Logina, Ulrike Kleinert
Moddermonster-Grafik: Melanie Philippi
Bildbearbeitung: Karl-Heinz Zapf
Layout & Satz: Karl-Heinz Zapf
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To‘bin Ba-Yar, flinker Meuchelmdérder aus Abesamin

AUS 40 | GES 42 | KON 39 (3) | PER38 | REA 45
STA38 (3) | TAP 43 | VER36 | WAH 41 | WIL 37
NAK 44 | FEK 46 | ATT 2 | LEB14 | ZAU — | HEP 2

Alter 29 GroRRe 1.82 m Gewicht 67 kg Haar schwarz Augén gray <
Stammt aus Abesamin Glaubt an Sa‘ad (Géttin des Schicksals) P,
Charakterziige asketisch, ehrenhaft, glaubensstark Plavrtndckl sto Iz ,J' -

Fahigkeiten: Ausweichen (1x pro Kampfsequenz| REA)

Ausriistung: %
B e = angeboren  Bewusstlos schlagen (+10% aufProben tSTA)
(1W10+3 SP) Einschiichtern (+10% auf Proben | PER)

- Saif (Kurzschwert) Erfahrener Krieger (+1 RSS fiir getragene Rustung)
(1W10+2 SP) L] Gassenwissen (+10% auf Proben | VER)

- Handschar (Dolch) EEEE Gefahrensinn® (+10% auf Proben | WAH)
W10+1SP o
_ \(;/u:?:r:ess).er o OO0 Geheime Sprache: Diebe (+10% auf Proben | VER)

Geheime Zeichen: Diebe (+10% auf Proben | WAH)

£ \
e 3
-

% ; g‘:;‘;’:est'z IéRDDD Gewaltig?r Hieb (+1 auf Schad'en;wmﬁz | NAK)
' Lederriistung EEEE Gossenkdmpfer (+10% auf Proben | NAK)
% 7 | (RSS 2+1, Arme/Kérper) (0] Katzenpfoten® (+10% auf Proben | GES)
i : Y? - Hohe Leder- ZAU Klettern (+10% auf Proben | GES)
\ stiefel (RSS 1+1) Meuchelmord (siehe Fihigkeiten-Beschreibung | NAK)
“ ) -Kaftan I Reiten (+10% auf Proben | GES)

)
>
>

- Kapuzenumhang EEEE Schleichen (+10% auf Proben | GES)

- Kletterausriistung Zusatzliche Sprachen: Abari, Alt-Imperial, Gallandin

- Seil (10m)

- Ollampe

- Wasserschlauch
- Kitab al-Asnam

)

Aufzeichnungen: (510?5{) [o]

H

S (Al'Abarer Gotzenbuch) Rechter
¥- - Talisman (kleiner Arm
. ;>Y Lederbeutel mit Sand) (16-35)
= - Satteldecke
B\ - Sattel und
. . Packtaschen
- Edles Reitpferd
h »Shabazz“
- Proviant (Trocken-
‘ . \ friichte, Niisse: 3 Tage)
T Barschaft: oA
S ~ -37 Goldmark Bein
X (81-90)

Y. - 21 Silberheller
* -12 Kupferpfennige &
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Charaktergeschichte: Viele Jahre hast du dem blinden Meister der Assassinen in der Bergfes-
tung Mas al-Ayuuf treu gedient. So viel Blut klebt an deinen Hcinden. Doch eines Tages laute-
te der Auftrag, deine unschuldige Schwester Alireza zu téten,
was du strikt abgelehnt hast. Nur um sie noch am glei- *
chen Abend tot aufzufinden. Das war zuviel! Du hast
dem blinden Meister und dem Wiistengétzen Udug
wutentbrannt abgeschworen und bist aus Al‘Abar‘-,.
geflohen. Denn dieser fatale Schwur bedeutete dei-
nen sicheren Tod durch die Hand deiner ehemah
gen Schwestern und Briider. Nun lebst du unrter.
den barbarischen Wilden in dtesem ka_Lt_en Ko-
nigreich. Doch du weifit, Sa‘ad versteht dich.
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Erklarung der pavepschnapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsichlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitit eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tiirschloss zu 6ffnen oder liber einen schmalen Mauersims zu
balancieren und eine Wand unbeschadet zu erklettern.

KON = Konstitution Die kérperliche Robustheit des Charakters und seine Le-
benskraft. Gibt ebenfalls an, wie ausdauernd er ist oder wie gut er z. B. einer
Krankheit oder einem Gift widerstehen kann.

PER = Personlichkeit Zeigt auf, wie gut ein Charakter bei seiner Umgebung
und seinen Kameraden ankommt. Charaktere mit einem hohen Persénlich-
keitswert werden z. B. leichter giinstige Preise erfeilschen kénnen, haben ei-
nen Schlag bei Frauen (oder Minnern) und strahlen etwas aus, das andere
einfach irgendwie anzieht.

REA = Reaktion Ein reaktionsschneller Charakter wird immer zuerst agieren
kénnen und ist nicht sehr leicht zu tiberrumpeln. Dieses Attribut ist ebenfalls
mafgeblich dafiir, wie rasch sich der Charakter auf neue Situationen einstel-
len und entsprechend agieren kann.

STA =Stirke Die Stérke eines Charakters bezieht sich auf seine rein kérperli-
che Kraft. Man sieht es ihm also anhand seiner Muskeln und des Kérperbaus
meist an, ob er besonders stark ist; dieses Attribut kommt immer dann ins
Spiel, wenn ein Charakter kérperliche Anstrengungen unternimmt, bei denen
er pure Kraft einsetzen muss, wie z. B. ein schweres Fallgitter anheben oder
einen Sack voll Gold schleppen.

TAP = Tapferkeit Ein hoher Wert in diesem Attribut und den Charakter kann
selbst ein noch so garstiger Anblick nicht so leicht erschiittern. Steht eben-
falls fiir Mut und Aufopferungsbereitschaft im Angesicht des sicheren Todes;
tapfere Charaktere halten die Reihen, selbst wenn der furchterregende Feind
briillend und tobend gegen sie heranstiirmt.

VER = Verstand Manchmal ist ein kluger Kopf mehr wert als ein blankes
Schwert. Dieses Attribut verweist auf die geistigen Eigenschaften des Charak-
ters, also darauf, wie klug und belesen er ist. Auf diesen Wert werden Proben
verlangt, wenn es darum geht, wortgewandt zu sein oder sich daran zu erin-
nern, wie man sich bei héfischen Empfingen zu benehmen hat.

WAH = Wahrnehmung Es gibt Charaktere, die aufmerksam durchs Leben
schreiten und solche, die viele Dinge oft unbewusst gar nicht erst bemerken.
Dieses Attribut zeigt auf, wie gut der Charakter Verborgenes (wie z. B. Fallen
und Geheimtiiren) oder versteckte Personen (z. B. bei einem Hinterhalt durch
Wegelagerer) entdecken wird. Es schadet eben nie, die Augen offen und die
Obhren gespitzt zu halten.

WIL = Willenskraft Charaktere mit einem hohen Wert in diesem Attribut
kénnen sowohl den verlockenden Einfliisterungen anderer wie auch der
schlimmsten Folter besser widerstehen; auch gegen manchen Zauberspruch
oder bosen Fluch sind sie resistenter. Nicht zuletzt kénnen sie sich meist
weit leichter durchsetzen.

-w‘ C

Und sie hat dein unabwendbares Schlc
ohnehin schon lange yorbestlmmt

Erklarung der papeNschnapel-Fahigkeiten:

Ausweichen Ausgebildete Krieger sind darin geschult, den Schlagen ihrer Gegner
effektiv auszuweichen und somit Verletzungen oftmals zu entgehen (REA).
Bewusstlos schlagen In einigen Fillen empfiehlt es sich, einen Kontrahen-
ten erst einmal ins Reich der Traume zu schicken — und auch dies will ge-
lernt sein (STA).
Einschiichtern Manchmal reicht es schon, eine bedrohliche Miene zur Schau
zu stellen oder mit den Muskeln zu spielen, um sein Gegeniiber dazu zu brin-
gen, das zu tun, was man von ihm erwartet (PER).
Erfahrener Krieger Durch seinen tagtiglichen Umgang mit der getragenen
Riistung hat der Charakter gelernt, diese optimal zu nutzen (+1 auf RSS).
Gassenwissen Der Charakter weifd aufgrund seiner Erfahrung, wo er etwas
in einer Stadt findet, wo er die richtigen Leute ansprechen kann und welche
Gegenden man am besten meidet (VER).
Gefahrensinn® Sobald ihm eine unmittelbare Gefahr droht, wird der Charakter
instinktiv sptiren, dass etwas ganz und gar nicht in Ordnung ist (WAH).
Geheime Sprache: Diebe Diese Sprache verwenden Diebe, um sich untereinander
zu verstandigen — es handelt sich scheinbar um wirres Kauderwelsch (VER).
Geheime Zeichen: Diebe Kleine Zeichen an einer Tiire o. 4. — sogenannte
Diebeszinken — machen andere Diebe darauf aufmerksam, was und wer sich
in dem jeweiligen Gebdude befindet (WAH).
Gewaltiger Hieb Der in dieser Fihigkeit geschulte Charakter versteht es, sei-
ne Kraft zu einem heftigen Hieb zu biindeln, der schwere Wunden hervorru-
fen kann (+1 auf Schadenswiirfe NAK).
Gossenkimpfer In den engen Gassen der Stidte hat man oft keine Waffe zur
Hand, um sich gegen Ubergriffe zu verteidigen; mit dieser Fahigkeit weif ein
Charakter, wie er selbst zur Waffe wird (NAK).
Katzenpfoten* Der Charakter wurde bei seiner Geburt damit gesegnet, dass
er sich ganz selbstverstindlich fast lautlos zu bewegen weif? (GES).
Klettern Der Charakter weif, wie man selbst in gefahrlichem Gelande Halt fin-
det, und worauf man achten muss, um nicht in die Tiefe zu stiirzen (GES).
Meuchelmord In zwielichtigen Kreisen hat der Charakter gelernt, seine Fein-
de méglichst schnell, unauffillig und ohne Kampfums Leben zu bringen. Er
muss das Opfer hierzu allerdings véllig iiberraschen und darf lediglich klei-
nere Stichwaffen wie Dolche o. 4. verwenden. Nach einer erfolgreichen, un-
modifizierten ATTACKE darf der Meuchelmérder dabei einmalig seinen STAR-
KE-Wert verdoppeln. Herkémmliche Riistung schiitzt nicht vor einem solchen
hinterhiltigen Angriff, lediglich natirlicher Schutz (wie z. B. Schuppenhaut)
sowie der KON-Bonus diirfen wie iiblich abgezogen werden (NAK).
Reiten Zwar kénnen sich die meisten Personen nach einiger Zeit auf einem Pferd
halten, der Charakter bleibt auch in Gefahrensituationen fest im Sattel (GES).
Schleichen Mit dieser niitzlichen Fihigkeit weif ein Charakter, wie man sich
nahezu lautlos bewegt und jedes Geradusch geschickt vermeidet (GES).
Zusitzliche Sprachen: Mittels langer Schulung ist es dem Charakter méglich,
die erlernten Sprachen verschiedener Lander zu sprechen und diese auch aus
Biichern vorzulesen und niederzuschreiben (VER).

* = angeboren
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- 7 Goldmark
- 25 Silberheller y
- 14 Kupferpfennige £

Ausriistung:
- Beschlagener

Wanderstab
(1W10+2 SP)

- Schleuder
(1W10+2 SP)

- Lederwams
(RSS 1, Arme/Korper)

- Brotmesser

- Wetterfeste
Reisekleidung

- Geweihten-
Gewinder

- Lederschuhe

- Feuerstein und
Zunder

- Kochutensilien

- Silbernes Amulett
(Madradas Blatt)

- Lederbeutel mit
Zauberspruch-
Ingredienzen

- Schlaffelle

- Bernstein
(Wert 33 Goldmark)

- Satteldecke

- Sattel und
Packtaschen

- Maultier ,,Kuno“

- Proviant (Brot, Kiise,
Starkbier: 3 Tage)

Barschaft:

Tamira Treul:eb, gesellige Geweihte aus Schafwaschn

AUS 42 | GES38 | KON 36 (3) | PER 47 | REA 35
STA 33 (3) | TAP40 | VER39 | WAH 45 | WIL 42

NAK 34 | FEK46 | ATT1 | LEB12 | ZAU 1 | HEP 3
AIter 31 Groﬁe1 .62 m Gewicht 55 kg Haar blond Augen.braun ""\«' .

Stammt aus Schafwaschn Glaubt an Madrada (Muttergotﬂ:j der Natur) _

Charakterziige beherzt, freundlich, neugierig, schrull"k Woihluﬁ/enﬂ 4

Fahigkeiten: Eulenblick* (+10% aufProbenJ WAH} P
* = angeboren  Gotterkunde (+10% auf Proben | VER) S
Kind des Gliicks* (1-3 missgliickte Proben w:ederhoféfr \*/
Klettern (+10% auf Proben | GES) Sl
LOICIET Menschenkenntnis (+10% auf Proben | VER) W
EEEE Pflanzenkunde (+10% anyrobeh | VER).
()] Saufen (+10% auf Proben | KON)

Spuren lesen (+10% auf Proben | WAH)

g?:”:”j Tierkunde (+10% auf Proben | VER) u!
Wortgewandt (+10% auf Proben | PER)

IO &

EEEE Zah wie Leder* (+10% auf Proben | KON)

A Zauberkunst: Naturmagie (+10% auf Proben | VER)

Zauberspriiche: Hauch der Vergdnglichkeit (3 ZAU)

%%EE Madradas Kuss (2 ZAU), Madradas Wacht (5 ZAU), # Py s

EEEE Naturgewalt (6 ZAU), Stimmen der Wildnis (2 ZAU) >1\ 1
Wachsame Wiilder (3 ZAU), Wandersegen 1 ZAU

Aufzeichnungen: (OK:)?; [o]

Rechter

e N Rechtes
» Bein
(81-90)

S

(91-100)
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Charaktergeschichte: Urspriinglich stammt deine gesamte Familie aus Albain, der geheim-
nisvollen Insel in den Nebeln. Doch wéhrend eines verheerenden Angriffs der barbarischen
Svarsk-Horden aus dem eisigen Norden des Landes Norna -
musstet ihr fliehen, um nicht wie Vieh abgeschlachtet zu
werden. Das Meer trug euch bis ins dieses Reich, wo du
dann von Kindesbeinen an aufgewachsen bist. Rasc
bemerkten deine Eltern, dass du ein gliicklich _'
Hdndchen fiir Pflanzen und Tiere hattest, und ei-
nes Tages nahm dich der reisende Madrada-Pm
ter Ermulf unter seine Fittiche. Er erkannte:so=..
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Erklarung der papenschyasel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsichlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitit eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tiirschloss zu 6ffnen oder liber einen schmalen Mauersims zu
balancieren und eine Wand unbeschadet zu erklettern.

KON = Konstitution Die kérperliche Robustheit des Charakters und seine Le-
benskraft. Gibt ebenfalls an, wie ausdauernd er ist oder wie gut er z. B. einer
Krankheit oder einem Gift widerstehen kann.

PER = Personlichkeit Zeigt auf, wie gut ein Charakter bei seiner Umgebung
und seinen Kameraden ankommt. Charaktere mit einem hohen Persénlich-
keitswert werden z. B. leichter giinstige Preise erfeilschen kénnen, haben ei-
nen Schlag bei Frauen (oder Minnern) und strahlen etwas aus, das andere
einfach irgendwie anzieht.

REA = Reaktion Ein reaktionsschneller Charakter wird immer zuerst agieren
kénnen und ist nicht sehr leicht zu tiberrumpeln. Dieses Attribut ist ebenfalls
mafgeblich dafiir, wie rasch sich der Charakter auf neue Situationen einstel-
len und entsprechend agieren kann.

STA =Stirke Die Stérke eines Charakters bezieht sich auf seine rein kérperli-
che Kraft. Man sieht es ihm also anhand seiner Muskeln und des Kérperbaus
meist an, ob er besonders stark ist; dieses Attribut kommt immer dann ins
Spiel, wenn ein Charakter kérperliche Anstrengungen unternimmt, bei denen
er pure Kraft einsetzen muss, wie z. B. ein schweres Fallgitter anheben oder
einen Sack voll Gold schleppen.

TAP = Tapferkeit Ein hoher Wert in diesem Attribut und den Charakter kann
selbst ein noch so garstiger Anblick nicht so leicht erschiittern. Steht eben-
falls fiir Mut und Aufopferungsbereitschaft im Angesicht des sicheren Todes;
tapfere Charaktere halten die Reihen, selbst wenn der furchterregende Feind
briillend und tobend gegen sie heranstiirmt.

VER = Verstand Manchmal ist ein kluger Kopf mehr wert als ein blankes
Schwert. Dieses Attribut verweist auf die geistigen Eigenschaften des Charak-
ters, also darauf, wie klug und belesen er ist. Auf diesen Wert werden Proben
verlangt, wenn es darum geht, wortgewandt zu sein oder sich daran zu erin-
nern, wie man sich bei héfischen Empfingen zu benehmen hat.

WAH = Wahrnehmung Es gibt Charaktere, die aufmerksam durchs Leben
schreiten und solche, die viele Dinge oft unbewusst gar nicht erst bemerken.
Dieses Attribut zeigt auf, wie gut der Charakter Verborgenes (wie z. B. Fal-
len und Geheimtiiren) oder versteckte Personen (z. B. bei einem Hinterhalt
durch Wegelagerer) entdecken wird. Es schadet eben nie, die Augen offen
und die Ohren gespitzt zu halten.

WIL = Willenskraft Charaktere mit einem hohen Wert in diesem Attribut
kénnen sowohl den verlockenden Einfliisterungen anderer wie auch der
schlimmsten Folter besser widerstehen; auch gegen manchen Zauberspruch
oder bosen Fluch sind sie resistenter. Nicht zuletzt kénnen sie sich meist
weit leichter durchsetzen.

allem Leben in Freundschaft zugetan.

wanderst du uber das Land frohgemut’

“
g

Erklarung der paseNschnapel-Fahigkeiten:

Eulenblick* Der Charakter ist — so lange er sich erinnern kann — immer schon
dazu in der Lage, im Dunkeln wesentlich besser sehen als andere (WAH).
Gotterkunde In einem Tempel, auf einer Schule oder Akademie hat der Cha-
rakter sich das Wissen um den Gétterglauben angeeignet; sein Spezialgebiet
ist dabei immer der Gott, den er selbst anbetet (VER).
Kind des Gliicks* Scheinbar hilt ein giitiger Gott seine Hand schiitzend
tiber den Charakter, das Schicksal meint es gut mit ihm oder er hat ein-
fach nur pures Gliick (wird heimlich vom Spielleiter mit 1W3 ermittelt, der
SC kann entsprechend bis zu drei missgliickte Proben wihrend eines Aben-
teuers wiederholen).
Klettern Der Charakter weif, wie man selbst in gefahrlichem Gelande Halt fin-
det, und worauf man achten muss, um nicht in die Tiefe zu stiirzen (GES).
Menschenkenntnis Durch diese Fihigkeit ist es méglich, andere Personen
und ihre Verhaltensweisen besser einzuschitzen und vorherzusagen (VER).
Pflanzenkunde Der Charakter kennt die meisten Pflanzen seiner Heimat und
weif sie zu seinem Nutzen zu verwenden (VER).
Saufen Es ist sehr schwer, den Charakter unter den Tisch zu trinken — er ver-
fugt tiber eine hohe Toleranz gegeniiber alkoholischen Getranken (KON).
Spuren lesen Der Charakter kann selbst kleinste Hinweise entdecken und
dazu nutzen, seiner Beute sowohl in der Wildnis, wie auch in den Gassen
der Stidte zu folgen (WAH).
Tierkunde Der Charakter weiR um die Verhaltensweisen verschiedener Tier-
arten und wie er sich am besten in ihrer Gegenwart zu verhalten hat oder wie
er eine Begegnung vermeiden kann bzw. wie er sie herbeifiihrt (VER).
Wortgewandt Der Charakter ist ein ausgezeichneter Redner; er wei mit sei-
nen Worten zu beeindrucken und zu iiberzeugen (PER).
Zsh wie Leder* Krankheiten, Verletzungen und sogar Gifte machen dem Cha-
rakter weit weniger aus als anderen Personen (KON).
Zauberkunst: Naturmagie Unter anderem die geheimnisvollen Druiden des
wilden Waisenwaldes, aber ebenso die wandernden Geweihten der Zeuge-
mutter Madrada greifen auf die uralten Méchte der Elemente und des Le-
benskreislaufes zuriick (VER).

* = angeboren

Zauberspriiche: Hauch der Vergiinglichkeit (3 ZAU), Madradas Kuss (2 ZAU),
Madradas Wacht (5 ZAU), Naturgewalt (6 ZAU), Stimmen der Wildnis (2 ZAU),
Wachsame Wiilder (4 ZAU), Wandersegen (1 ZAU).

AU = Avssaicn -G5S = @asdifds- [(ON = (ensiiniton - PER = Ryssnldnkat - REA= Reldfion - S = SEila- TR = Eptia
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. Ausriistung:
- Breitschwert

% 4
i

(1W10+5 SP)

- Rabenschnabel

(1W10+4 SP)

- - Langdolch

(1W10+3 SP)

- Kettenmantel
(RSS 3+1, Arme/

Beine/Korper)

- Kettenhaube
(RSS 3+1, Kopf)
- Ritterschild (RSS 2)
- Edle Kleidung
- Schwerer Reiter-

umhang

- Hohe Reiterstiefel
- Siegelring
- Wasserschlauch
- Schlafdecken

- Feuerstein
und Zunder
- Laterne

- Streitross ,, Liano“
- Sattel, Zaumzeug
und Satteltaschen
- Rossharnisch (RsS 2)

- Kette mit Medaillon
(Abbild Siegmundas)

- Proviant (Brot, Kise,
Pékelfleisch: 4 Tage)
Barschaft:
- 20 Goldmark

- 36 Silberheller

- 9 Kupferpfennige

"I>H> 1 ﬁ-) 'TY m T)YY 14 < AY T 2

Knstan Hohenstolz, treuer Ordenskr:eger aus )’sengrube"- 4

AUS 37 | GES 41 | KON 36 (3) | PER 43 | REA 40
STA 43 (4) | TAP 46 | VER39 | WAH 35 | WIL 47

NAK 42 | FEK30 | ATT 2 | LEB13 | ZAU — | HEP 3
AIter 34 Groﬁe1 76 m Gewicht 68 kg Haar braun Augen gr;u "\'-
Stammt aus Ysengrube Glaubt an Slegmunda (Go‘ttm dewRelches i,

Fahigkeiten: Ausweichen (1x pro Kampfsequenz|*REA)
* = angeboren  Bewusstlos schlagen (+10% auf Proben}STA)
Charmant (+10% auf Proben | PER) :
Eherner Wille* (+10% auf Proben | WIL) &
LILICIET Erfahrener Krieger (+1 RSS fiir getragene Riistung)
DDDD Etikette (+'IO% aufProben' | PER) ? 6%
CICICJC] Cewaltiger Hieb (+1 auf Schadenswiirfe | NAK)
Gotterkunde (+10% auf Proben | STA)
Heraldik (+10% auf Proben | VER)
Kampftaktik (+10% auf Proben | VER)
EEEE Lesen und Schreiben (+10% auf Proben | VER)
Reiten (+10% auf Proben | GES)
Schwertmeister (+10% auf Proben | NAK) o saP
EEEE Tanzen (+10% auf Proben | GES) ' P .a
CO00 Treffsicher (+/-10% auf dem Schadensschema | FEK) )
Zusitzliche Sprachen: Alt-Imperial, Gallandin

A . Kopf
Aufzeichnungen: {o1l15)

Rechter

Rechtes
Bein
(81-90)

(91-100)

| . Linkes Bein !
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Charaktergeschichte: Du bist ein getreuer, frommer Diener der Gottin Siegmunda, der Griin-

derin dieses Kénigreiches. Im Namen deines Ordens — dem sogenannten ,,Herz der Herrin“ —

reist du durch die Fiirstentiimer, um den dort lebenden Men-
schen Trost und Schutz zu spenden. Denn dies ist deine

o

Aufgabe.

Erklarung der pavepschnapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsichlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitit eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tiirschloss zu 6ffnen oder liber einen schmalen Mauersims zu
balancieren und eine Wand unbeschadet zu erklettern.

KON = Konstitution Die kérperliche Robustheit des Charakters und seine Le-
benskraft. Gibt ebenfalls an, wie ausdauernd er ist oder wie gut er z. B. einer
Krankheit oder einem Gift widerstehen kann.

PER = Personlichkeit Zeigt auf, wie gut ein Charakter bei seiner Umgebung
und seinen Kameraden ankommt. Charaktere mit einem hohen Persénlich-
keitswert werden z. B. leichter giinstige Preise erfeilschen kénnen, haben ei-
nen Schlag bei Frauen (oder Minnern) und strahlen etwas aus, das andere
einfach irgendwie anzieht.

REA = Reaktion Ein reaktionsschneller Charakter wird immer zuerst agieren
kénnen und ist nicht sehr leicht zu tiberrumpeln. Dieses Attribut ist ebenfalls
mafgeblich dafiir, wie rasch sich der Charakter auf neue Situationen einstel-
len und entsprechend agieren kann.

STA =Stirke Die Stérke eines Charakters bezieht sich auf seine rein kérperli-
che Kraft. Man sieht es ihm also anhand seiner Muskeln und des Kérperbaus
meist an, ob er besonders stark ist; dieses Attribut kommt immer dann ins
Spiel, wenn ein Charakter kérperliche Anstrengungen unternimmt, bei denen
er pure Kraft einsetzen muss, wie z. B. ein schweres Fallgitter anheben oder
einen Sack voll Gold schleppen.

TAP = Tapferkeit Ein hoher Wert in diesem Attribut und den Charakter kann
selbst ein noch so garstiger Anblick nicht so leicht erschiittern. Steht eben-
falls fiir Mut und Aufopferungsbereitschaft im Angesicht des sicheren Todes;
tapfere Charaktere halten die Reihen, selbst wenn der furchterregende Feind
briillend und tobend gegen sie heranstiirmt.

VER = Verstand Manchmal ist ein kluger Kopf mehr wert als ein blankes
™ Schwert. Dieses Attribut verweist auf die geistigen Eigenschaften des Charak-
ters, also darauf, wie klug und belesen er ist. Auf diesen Wert werden Proben
verlangt, wenn es darum geht, wortgewandt zu sein oder sich daran zu erin-
nern, wie man sich bei héfischen Empfingen zu benehmen hat.

WAH = Wahrnehmung Es gibt Charaktere, die aufmerksam durchs Leben
schreiten und solche, die viele Dinge oft unbewusst gar nicht erst bemerken.
Dieses Attribut zeigt auf, wie gut der Charakter Verborgenes (wie z. B. Fallen
und Geheimtiiren) oder versteckte Personen (z. B. bei einem Hinterhalt durch
Wegelagerer) entdecken wird. Es schadet eben nie, die Augen offen und die
Obhren gespitzt zu halten.

WIL = Willenskraft Charaktere mit einem hohen Wert in diesem Attribut
kénnen sowohl den verlockenden Einfliisterungen anderer wie auch der
schlimmsten Folter besser widerstehen; auch gegen manchen Zauberspruch
oder bosen Fluch sind sie resistenter. Nicht zuletzt kénnen sie sich meist
weit leichter durchsetzen.
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zu ihrem Gliick zwingen: Mit sanftem Zwang, ver-
steht sich. Denn nicht alle sehen deine gottliche Her- 3
rin Siegmunda als das, was sie ist. Vor allem die
dlckkopﬁgen Anhiinger der alten Mdchte und Na-
turgeister sind anscheinend unbelehrbar Aber
selbst sie werden am Ende das He:l'dgr He

Manchmal muss man die Leute aber auch

rin erblicken. Deine Gebete bringen das Licﬁ' 3
selbst in die dunkelste Kammer und m
verbohrteste verkuerertste Herz.

Erklirung der papeNschnapel-Fahigkeiten:

Ausweichen Ausgebildete Krieger sind darin geschult, den Schligen ihrer
Gegner effektiv auszuweichen und somit Verletzungen oftmals zu entge-
hen (REA).
Bewusstlos schlagen In einigen Fillen empfiehlt es sich, einen Kontrahenten
ins Reich der Traume zu schicken — und auch dies will gelernt sein (STA).
Charmant Aufgrund von Veranlagung, Ubung und Erfahrung gelingt es dem
Charakter, andere Personen mit seiner Art unmerklich zu beeinflussen und
um den Finger zu wickeln (PER).
Eherner Wille* Es ist nicht leicht, einen Charakter mit dieser angeborenen Fa-
higkeit einzuschiichtern, zu verangstigen oder zu manipulieren (WIL).
Erfahrener Krieger Durch seinen tagtiglichen Umgang mit der getragenen
Riistung hat der Charakter gelernt, diese optimal zu nutzen (+1 auf RSS).
Etikette Die hofischen Umgangsformen sind dem Charakter geliufig und er
weif sich in héheren Kreisen entsprechend zu benehmen (PER).
Gewaltiger Hieb Der in dieser Fahigkeit geschulte Charakter versteht es, sei-
ne Kraft zu einem heftigen Hieb zu biindeln, der schwere Wunden hervorru-
fen kann (+1 auf Schadenswiirfe NAK).
Gotterkunde In einem Tempel, auf einer Schule oder Akademie hat der Cha-
rakter sich das Wissen um den Gétterglauben angeeignet; sein Spezialgebiet
ist dabei immer der Gott, den er selbst anbetet (VER).
Heraldik Mit dieser in staubigen Kammern erlernten Fihigkeit kennt ein Cha-
rakter sich mit den Wappen, Bannern und Symbolen der vielen verschiede-
nen Adelshiuser des Alten Kénigreiches aus (VER).
Kampftaktik Der Charakter besitzt ein gutes Verstandnis fiir strategische Vor-
gehensweisen in Schlachten und Scharmiitzeln (VER).
Lesen und schreiben Der Charakter hat gelernt, alle von ihm beherrschten
Sprachen zu lesen und diese niederzuschreiben (VER).
Reiten Zwar kénnen sich die meisten Personen nach einiger Zeit auf einem Pferd
halten, der Charakter bleibt auch in Gefahrensituationen fest im Sattel (GES).
Schwertmeister Der Charakter ist durch hartes und langes Training dazu in
der Lage, im Nahkampf mehr Schaden mit seiner bevorzugten Waffe anzu-
richten (+1 auf Schadenswiirfe NAK).
Tanzen Je nach seinem Hintergrund und der Umgebung, in der er aufge-
wachsen ist, beherrscht der Charakter entweder z. B. einfache Volkstinze
oder den stilvollen héfischen Tanz (GES).
Treffsicher (FEK/NAK) Diese Fahigkeit kann sowohl fiir den Fernkampf wie
auch den Nahkampf erlernt werden und bietet dem Charakter die Méglich-
keit, gezieltere Treffer zu platzieren. Regeltechnisch kénnen hierdurch die
festgestellten Trefferzonen auf dem Schadensschema um bis zu 10 Prozent-
punkte nach oben oder unten geindert werden. Es ist also méglich, von ei-
nem (eventuell durch eine Riistung geschiitzten) Kérperteil zu einem unge-
schiitzten Bereich zu wechseln (FEK/NAK).
Zusitzliche Sprachen: Mittels langer Schulung ist es dem Charakter méglich,
die erlernten Sprachen verschiedener Lander zu sprechen und diese auch aus
Biichern vorzulesen und niederzuschreiben (VER).
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Katlin Hjorrdotjir, wilde Stammeskriegerin aus Norghaal? -

AUS 41 | GES32 | KON 45 (4) | PER35 | REA 36
STA 44 (4) | TAP 43 | VER29 | WAH 31 | WIL 40

NAK 45 | FEK27 | ATT2 | LEB15 | ZAU — | HEP 2

e
Alter 24 GroRe 1.82 m Gewicht 76 kg Haar rot Augen gmn

Stammt aus Norghaak Glaubt an Frikkis (Gottin dér-kaltak’ Wmde _ :
Charakterziige aufbrausend, derb, grimmig, verschlo?srerr qu '

Fahigkeiten: Ausweichen (ix pro Kampfsequenz [‘-REA)
*=angeboren  Einschiichtern (+10% auf Proben | PER)
Erfahrener Krieger (+1 RSS fiir getragene .Rustung)b‘,,"_.

. Ausriistung:

- Zweihandaxt
(1W10+6 SP)

- Wurféxte (3) LEB Furchtlos™® (+10% auf Proben | WIL) -
(1W10+2 SP) LI Gefahrensinn® (+10% auf Proben | WAH)
N~ - Ochsenzunge EEEE Gewaltiger Hieb (+1 auf Schadenswiirfe | NAK)
B (Wiot3SP) 000 Kahnfahren (+10% auf Proben | GES)
S sy Kampfrausch* (2W1o auf Schadenswurf | WIL)
(RSS 1+1, Arme/Beine/ IRR .
A ':“: Kérper) AEEE Raufen (+10% auf Proben | NAK) , s
- " - Rundschild (RSS +1) EEEE Saufen (+10% auf Proben | KON) A i‘
\ 1, - Derbe, wetterfeste EEEE §tark wie ein Ochse* (+10% auf Proben | STA) 7 el
t Yi Kleidung Uberleben (+10% auf Proben | KON) s |
y Eisbar- und 2y Wachsamkeit* (+10% auf Proben | WAH) g4
- :) Wolfsfelle %EE% Waffenspezialist: Zweihandwaffen - o |
- Grober Umhang EEEE Zih wie Leder* (+10% auf Proben | KON) )
\>‘t Y éCh\%lerE f’l?e‘ceL Zusitzliche Sprachen: Albae, Norne, Svarska
~ - Grofle Felltasche .
: - Dicke Wolldecke . Kopf
>W R Aufzeichnungen: or1g) ]
~. - Feuerstein
- . . und Zunder heckie
3 - Tonkrug mit it
¥ T Beerenschnaps voug)
ot - Halskette aus
i :\ Birenzihnen
* —w - Kleine Frikkis-
' Statuette
h - Proviant (Réucher-
fisch, Pikelfleisch,
" .‘\ 6 Tage)
Barschaft: i
S - 2 Goldmark Potsdy s
T‘ -1 Silberheller R LY
/

- 22 Kupferpfennige ==

(91-100)

| . Linkes Bein !
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Charaktergeschichte: Schwach! Weinerlich! Verweichlicht! So sind die Menschen, denen du
hier so tief im Siiden bisher begegnet bist. Bei Frikkis, welche Didmonen haben dich nur ge-
ritten, dein Gliick in der Ferne zu suchen? Doch der Schama-
ne deines Stammes — der verdammenswerte Haludan,
mogen seine Eingeweide sich in Eis verwandeln — hat
dich verbannt, als du es gewagt hast, ihm vor allen
Stammesangehérigen der ,, Bérenhduter” zu wider- A
sprechen. Vielleicht hiittest du bei dem Fest doch
mcht so viel saufen sollen. Doch jetzt bist du nun
einmal hier. Und du wirst diesen verzogenen Ko-
nigreich-Blagen zeigen, wie die Knegermnem"“
des Nordens kimpfen kénnen. Und wer

-

!

Erklarung der pavepschnapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsichlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitit eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tiirschloss zu 6ffnen oder liber einen schmalen Mauersims zu
balancieren und eine Wand unbeschadet zu erklettern.

KON = Konstitution Die kérperliche Robustheit des Charakters und seine Le-
benskraft. Gibt ebenfalls an, wie ausdauernd er ist oder wie gut er z. B. einer
Krankheit oder einem Gift widerstehen kann.

PER = Personlichkeit Zeigt auf, wie gut ein Charakter bei seiner Umgebung
und seinen Kameraden ankommt. Charaktere mit einem hohen Persénlich-
keitswert werden z. B. leichter giinstige Preise erfeilschen kénnen, haben ei-
nen Schlag bei Frauen (oder Minnern) und strahlen etwas aus, das andere
einfach irgendwie anzieht.

REA = Reaktion Ein reaktionsschneller Charakter wird immer zuerst agieren
kénnen und ist nicht sehr leicht zu tiberrumpeln. Dieses Attribut ist ebenfalls
mafgeblich dafiir, wie rasch sich der Charakter auf neue Situationen einstel-
len und entsprechend agieren kann.

STA =Stirke Die Stérke eines Charakters bezieht sich auf seine rein kérperli-
che Kraft. Man sieht es ihm also anhand seiner Muskeln und des Kérperbaus
meist an, ob er besonders stark ist; dieses Attribut kommt immer dann ins
Spiel, wenn ein Charakter kérperliche Anstrengungen unternimmt, bei denen
er pure Kraft einsetzen muss, wie z. B. ein schweres Fallgitter anheben oder
einen Sack voll Gold schleppen.

TAP = Tapferkeit Ein hoher Wert in diesem Attribut und den Charakter kann
selbst ein noch so garstiger Anblick nicht so leicht erschiittern. Steht eben-
falls fiir Mut und Aufopferungsbereitschaft im Angesicht des sicheren Todes;
tapfere Charaktere halten die Reihen, selbst wenn der furchterregende Feind
briillend und tobend gegen sie heranstiirmt.

VER = Verstand Manchmal ist ein kluger Kopf mehr wert als ein blankes
™ Schwert. Dieses Attribut verweist auf die geistigen Eigenschaften des Charak-
ters, also darauf, wie klug und belesen er ist. Auf diesen Wert werden Proben
verlangt, wenn es darum geht, wortgewandt zu sein oder sich daran zu erin-
nern, wie man sich bei héfischen Empfingen zu benehmen hat.

WAH = Wahrnehmung Es gibt Charaktere, die aufmerksam durchs Leben
schreiten und solche, die viele Dinge oft unbewusst gar nicht erst bemerken.
Dieses Attribut zeigt auf, wie gut der Charakter Verborgenes (wie z. B. Fallen
und Geheimtiiren) oder versteckte Personen (z. B. bei einem Hinterhalt durch
Wegelagerer) entdecken wird. Es schadet eben nie, die Augen offen und die
Obhren gespitzt zu halten.

WIL = Willenskraft Charaktere mit einem hohen Wert in diesem Attribut
kénnen sowohl den verlockenden Einfliisterungen anderer wie auch der
schlimmsten Folter besser widerstehen; auch gegen manchen Zauberspruch
oder bosen Fluch sind sie resistenter. Nicht zuletzt kénnen sie sich meist
weit leichter durchsetzen.
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weifs? Vielleicht sind ja doch welche u .3_

ihnen, die deiner Gesellschaft wiirdig sind?

Erklirung der papeNschnapel-Fahigkeiten:

Ausweichen Ausgebildete Krieger sind darin geschult, den Schligen ihrer
Gegner effektiv auszuweichen und somit Verletzungen oftmals zu entge-
hen (REA).
Einschiichtern Manchmal reicht es schon, eine bedrohliche Miene zur Schau
zu stellen oder mit den Muskeln zu spielen, um sein Gegentiber dazu zu brin-
gen, das zu tun, was man von ihm erwartet (PER).
Erfahrener Krieger Durch seinen tagtiglichen Umgang mit der getragenen
Rustung hat der Charakter gelernt, diese optimal zu nutzen (+1 auf RSS).
Furchtlos* Durch ein Geschenk des Schicksals ist der Charakter besonders mu-
tig und selbst durch abscheuliche Anblicke nicht leicht zu erschittern (WIL).
Gefahrensinn® Sobald ihm eine unmittelbare Gefahr droht, wird der Charakter
instinktiv spiiren, dass etwas ganz und gar nicht in Ordnung ist (WAH).
Gewaltiger Hieb Der in dieser Fihigkeit geschulte Charakter versteht es, sei-
ne Kraft zu einem heftigen Hieb zu biindeln, der schwere Wunden hervorru-
fen kann (+1 auf Schadenswiirfe NAK).
Kahnfahren Der Charakter hat gelernt, kleinere Boote effizient zu rudern und
zu steuern (GES).
Kampfrausch* Hierbei handelt es sich um eine angeborene Fihigkeit, die
nicht erlernt werden kann. Wihrend eines Kampfes kann der Charakter da-
durch in eine wilde, ungehemmte Raserei verfallen, bei der er weder Freund
noch Feind kennt und auf sein eigenes Leben keinerlei Riicksicht nimmt
(WIL-Probe). Regeltechnisch bedeutet dies, der SC wirft fiir die Ermittlung
des Schadens 2W10 (anstelle von einem) und darf den héheren Wert dieses
Wurfs auswihlen. Allerdings kann er bis zum Ende des aktuellen Kampfge-
schehens weder ausweichen noch parieren. Sobald alle Gegner besiegt sind,
muss dem SC eine Probe auf WILLENSKRAFT gelingen, ansonsten greift er
ungestiim seine Gefihrten an (NAK).
Raufen Oft kommt es zu schmutzigen Schligereien und dann ist es gut, wenn
man alle die Tricks kennt, die dafiir sorgen, dass man sie gewinnt (STA).
Saufen Es ist sehr schwer, den Charakter unter den Tisch zu trinken — er ver-
fuigt iber eine hohe Toleranz gegeniiber alkoholischen Getranken (KON).
Stark wie ein Ochse* Seit seiner Geburt ist er ungewshnlich stark, so dass
der Charakter besondere Kraftakte vollfiihren kann (STA).
Uberleben Es gibt viele Tricks und Schliche, wie man in der unbewohnten,
ungezidhmten Natur (aber auch in den dunklen Gassen der Stidte) tberle-
ben kann — und der Charakter kennt sie alle (KON).
Wachsamkeit* Der Charakter ist seit seiner Geburt irgendwie stets auf dem
Sprung und nicht leicht zu tiberrumpeln oder zu iiberraschen (WAH).
Waffenspezialist Manche Waffengattungen (z. B. Zweihinder) kénnen nur
dann effektiv genutzt werden, wenn man sie gezielt trainiert hat (NAK).
Zih wie Leder* Krankheiten, Verletzungen und sogar Gifte machen dem Cha-
rakter weit weniger aus als anderen Personen (KON).
Zusitzliche Sprachen: Mittels langer Schulung ist es dem Charakter méglich,
die erlernten Sprachen verschiedener Lander zu sprechen und diese auch aus
Biichern vorzulesen und niederzuschreiben (VER).

* = angeboren
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AUS 38 | GES 40 | KON 37 (3) | PER 48 | REA 36
STA 31 (3) | TAP33 | VER 46 | WAH 42 | WIL 38
NAK 33 | FEK36 | ATT1 | LEB13 | ZAU 10 | HEP 3

AIter 37 GrofRe 1.69 m Gewicht 68 kg Haar braun Augen braug
Stammt aus Ulmendahl Glaubt an Dubenbur (Gott der Diebe)
Charakterziige dreist, energisch, grofspurig, kreatlv redégéwaﬁﬂt

jl. |
A Fahigkeiten: Beutelschneiderei (+10% auerobe-n | GES) bR & &
] Kurzschwge.rt * = angeboren  Feldscher (+10% auf Proben | VER) . N
(1W10+2 SP) Flinke Finger* (+10% auf Proben | GES) A
- Wattiertes Wams da Gassenwissen (+10% auf Proben | VER) & %
(RSS 1, Arme/Kérper) EEEE Geheime Zeichen: Diebe (+10% auf Proben[WAH)n
\~ - Protziges Gewand EREE Glucksspiel (+10% auf Proben | GES) R o g
- Gugel ()L Lesen und Schreiben (+10% auf Proben | VER) R AT
- Schnabelschuhe IRR Plappermaul (+10% auf Proben | PER) ﬁ}
- Reisekleidung I OO Verborgenes finden (+10% auf Proben | WAH) A MV
: F Eadpuzhenrgan;e h EEEE Verbergen (+10% auf Proben | VER) “f
LA B Tl Sty EEEE Verkleiden (+10% auf Proben | INT) “ Al K
> Y - ,Amtskette h % .
i R Zauberkunst: Trugbilder (+10% auf Proben | VER) L8|
Y Pergament 2y Zauberspriiche: Doppelginger (3 ZAU), Falsche .
- :) RS EEEE Freundschaft (2 ZAU), Feenschimmer (3 ZAU), P
.\ _ - Falschermaterialien EEER lllus. Stimmen (2 ZAU), Mind. Verwirrung (5 ZAU), 1\ :
: ) - Diebeswerkzeug Narrengold (1 ZAU), Schein oder Sein (2 ZAU).
2 i (Dietriche, Brecheisen, -
) Y Fingerklinge usw.) Aufzeichnungen: (510?1() IE‘
- Seil (10m) X
~~ - Diverse Flaschchen
- :'Z (mit Onkel Dagoberts Rechter
*3 Wunder-Weisserchen) Arm
2 ;5‘ - Gezinkte Karten (1635)
e - Gliicksbringer
FI* 4\ (Hasenpfote)
= - Schaustellerwagen
- Zugpferd , Lilotte“
T . - Proviant (Schwarz-
Y brot, Kise, Hartwurst:
Sy 7
.Y\
Barschafft: o <
¢ - 20 Goldmark & g{bij_;,,:;yj-, - Ve
: ~ &N :‘- = (81-90)

Y_ -12 Silberheller 4
- 52 Kupferpfennige &
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Charaktergeschichte: Hach, so viele Menschen in so vielen Stidten des Reiches, denen du

noch dein ,wundertétiges* Elixier verkaufen und ihnen somit eine lange Nase drehen kannst.

Denn natiirlich handelt es sich dabei nur um geféirbtes Was-
ser. Brackwasser noch dazu. Aber egal! Klingeln die Miin-

Erklarung der pavepschnapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsichlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitit eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tiirschloss zu 6ffnen oder liber einen schmalen Mauersims zu
balancieren und eine Wand unbeschadet zu erklettern.

KON = Konstitution Die kérperliche Robustheit des Charakters und seine Le-
benskraft. Gibt ebenfalls an, wie ausdauernd er ist oder wie gut er z. B. einer
Krankheit oder einem Gift widerstehen kann.

PER = Personlichkeit Zeigt auf, wie gut ein Charakter bei seiner Umgebung
und seinen Kameraden ankommt. Charaktere mit einem hohen Persénlich-
keitswert werden z. B. leichter giinstige Preise erfeilschen kénnen, haben ei-
nen Schlag bei Frauen (oder Minnern) und strahlen etwas aus, das andere
einfach irgendwie anzieht.

REA = Reaktion Ein reaktionsschneller Charakter wird immer zuerst agieren
kénnen und ist nicht sehr leicht zu tiberrumpeln. Dieses Attribut ist ebenfalls
mafgeblich dafiir, wie rasch sich der Charakter auf neue Situationen einstel-
len und entsprechend agieren kann.

STA =Stirke Die Stérke eines Charakters bezieht sich auf seine rein kérperli-
che Kraft. Man sieht es ihm also anhand seiner Muskeln und des Kérperbaus
meist an, ob er besonders stark ist; dieses Attribut kommt immer dann ins
Spiel, wenn ein Charakter kérperliche Anstrengungen unternimmt, bei denen
er pure Kraft einsetzen muss, wie z. B. ein schweres Fallgitter anheben oder
einen Sack voll Gold schleppen.

TAP = Tapferkeit Ein hoher Wert in diesem Attribut und den Charakter kann
selbst ein noch so garstiger Anblick nicht so leicht erschiittern. Steht eben-
falls fiir Mut und Aufopferungsbereitschaft im Angesicht des sicheren Todes;
tapfere Charaktere halten die Reihen, selbst wenn der furchterregende Feind
briillend und tobend gegen sie heranstiirmt.

VER = Verstand Manchmal ist ein kluger Kopf mehr wert als ein blankes
™ Schwert. Dieses Attribut verweist auf die geistigen Eigenschaften des Charak-
ters, also darauf, wie klug und belesen er ist. Auf diesen Wert werden Proben
verlangt, wenn es darum geht, wortgewandt zu sein oder sich daran zu erin-
nern, wie man sich bei héfischen Empfingen zu benehmen hat.

WAH = Wahrnehmung Es gibt Charaktere, die aufmerksam durchs Leben
schreiten und solche, die viele Dinge oft unbewusst gar nicht erst bemerken.
Dieses Attribut zeigt auf, wie gut der Charakter Verborgenes (wie z. B. Fallen
und Geheimtiiren) oder versteckte Personen (z. B. bei einem Hinterhalt durch
Wegelagerer) entdecken wird. Es schadet eben nie, die Augen offen und die
Obhren gespitzt zu halten.

WIL = Willenskraft Charaktere mit einem hohen Wert in diesem Attribut
kénnen sowohl den verlockenden Einfliisterungen anderer wie auch der
schlimmsten Folter besser widerstehen; auch gegen manchen Zauberspruch
oder bosen Fluch sind sie resistenter. Nicht zuletzt kénnen sie sich meist
weit leichter durchsetzen.
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zen in deinem Beutel, dann vergisst du schnell alle Skru- ko
pel. Denn die Welt will nun einmal belogen sein. Die
treue Lilotte zieht deinen klappernden Wagen getreu- |
lich iiber die Strafien und hat mit dir auch schonso
manche abenteuerliche Flucht iiberstanden. So ein
\ braves Mddchen! Doch dir ist bewusst, dassvdly
emen Tanz auf Messers Schnarde tanz,t.} Derm X

Erklirung der papeNschnapel-Fahigkeiten:

Beutelschneiderei Der Charakter ist dazu in der Lage, unbemerkt die Geldkat-
zen und -beutel anderer Personen zu stehlen oder aufzuschneiden (GES).
Feldscher Manche Charaktere erlernen im Laufe ihres Dienstes die niitzli-
che Fihigkeit, Verletzungen zu behandeln und dafiir zu sorgen, dass auf dem
Schlachtfeld niemand verblutet oder an Wundbrand stirbt (VER).
Flinke Finger* Eine ganz besondere Fingerfertigkeit zeichnet diesen Charakter
aus, der damit z. B. rasch kleine Gegensténde verschwinden lassen kann, aber
ebenfalls diverse Geschicklichkeitsspiele hervorragend beherrscht (GES).
Gassenwissen Der Charakter weifd aufgrund seiner Erfahrung, wo er etwas
in einer Stadt findet, wo er die richtigen Leute ansprechen kann und welche
Gegenden man am besten meidet (VER).
Geheime Zeichen: Diebe Kleine Zeichen an einer Tiire o. 4. — sogenannte
Diebeszinken — machen andere Diebe darauf aufmerksam, was und wer sich
in dem jeweiligen Gebaude befindet, ob Gefahr droht oder dort Wertgegen-
stinde zu finden sind (WAH).
Gliicksspiel Der Charakter verwendet kleine und unauffillige Tricks (und
manchmal auch gezinkte Karten und manipulierte Wiirfel), um seinem
,Gliick beim Spiel auf die Spriinge zu helfen (GES).
Lesen und schreiben Der Charakter hat gelernt, alle von ihm beherrschten
Sprachen zu lesen und diese niederzuschreiben (VER).
Plappermaul Es ist fast unméglich, sich dem ununterbrochenen Redeschwall
dieses Charakters zu widersetzen. Und solange er spricht, ergibt auch alles
irgendwie Sinn. Allerdings darf die betroffene Person nicht zu lange daru-
ber nachdenken, denn dann kommt heraus, dass alles nur leeres Geschwiitz
gewesen ist (PER).
Verborgenes finden Durch sein geschultes Auge fallen dem Charakter unauf-
fillige Dinge eher auf und er findet leichter versteckte Gegenstinde (WAH).
Verbergen Es ist nicht ganz einfach, sich in Wildern oder Gassen so zu ver-
bergen, dass man von kundigen Augen nicht entdeckt wird; doch der Cha-
rakter hat die hierzu notwendigen Kniffe erlernt und weif die jeweilige Um-
gebung stets perfekt zu nutzen (VER).
Verkleiden Unter Zuhilfenahme von Schminke, eventuell falschen Haartei-
len und Birten, entsprechender Bekleidung und sonstigen Hilfsmitteln ist
der Charakter dazu in der Lage, sein Aussehen auf verbliiffende Weise zu
verdndern (INT).
Zauberkunst: Trugbilder Die Magie der lllusionen und Schemen ist sicher-
lich eine hohe Kunst, die allerdings im Alten Kénigreich nicht allzu gern ge-
litten ist. Nur zu oft wird sie von Scharlatanen oder eher zwielichtigen Zau-
berkundigen dazu ausgenutzt, sich selbst zu bereichern und arglose Opfer
gar bose zu neppen (VER).

* = angeboren

Zauberspriiche: Doppelginger (3 ZAU), Falsche Freundschaft (2 ZAU), Feen-
schimmer (3 ZAU), lllusiondre Stimmen (2 ZAU), Mindere Verwirrung (s
ZAU), Narrengold (1 ZAU), Schein oder Sein (2 ZAU).
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ulchen Scharwidchter, loyale Soldatin aus Folkesfelt

AUS 41 | GES35 | KON 44 (4) | PER 40 | REA 37
STA38 (3) | TAP39 | VER36 | WAH 33 | WIL45 &§

NAK 43 | FEK40 | ATT 2 | LEB 14 | ZAU — | HEP3
Alter 32 GroRe 1. 71 m Gewicht 66 kg Haar blond Augeh bla.u Qe
Stammt aus Folkesfelt Glaubt an Sindhilt (Gottm des Kn é _
Charakterziige burschikos, ehrenhaft, gewitzt, pﬂlch.tbewa‘sbt, hlg’ ’r

Fahlgkelten. Ausweichen (1x pro Kampfseguenz [‘REA)

Ausriistung:
f g * = angeboren  Bewusstlos schlagen (+10% auf Proben1 STA) o

- Armbrust
(1w:o:4u;p) e Feldscher (+10% auf Proben | VER) =2
- Kécher mit Gefahrensinn* (+10% auf Proben | WAH) v
Bolzen (10) %g%g Geheime Sprache: Soldaten (+10% auf Proben | VER) kD
- - Speer EEEE Gewaltiger Hieb (+1 auf Schadenswiirfe | NAK)
B (1V/10+4 SF) (0] Gossenkdmpfer (+10% auf Proben | NAK)
g Stvrve'tkoge” - Heraldik (+10% auf Proben | VER)
\ o i Kampftaktik (+10% auf Proben | VER) ¥
2./ - Katzbalger 0] :
w2 Karrenlenken (+10% auf Proben | GES) NY
(1W10+2 SP) L : .. B¥:
% Y‘ - Ringelpanzer (7] Meisterschiitze (+10% auf Proben | FEK) 1 IO
ir.. | (RSS'3, Arme/Korper) A Raufen (+10% auf Proben | NAK) —
Y - Armschienen aus Reiten (+10% auf Proben | GES) o saP
- :) Metall (RSS 5, Arme) EEEE Saufen (+10% auf Proben | KON) : _ P .’
& - Offener Schaller OO0 Scharfschitze (+1 auf Schadenswiirfe | FEK) :
). (RSS3 Kopf) Treffsicher (+/-10% auf dem Schadensschema | NAK)
. /= - Buckler (Rss +1)
\ | - Alter Wappenrock ; X Kopf
> B biiere KOG Aufzeichnungen: ok

- Reiseumhang

. . - Hohe Lederstiefel Rechter
Y . - Wasserschlauch e
¥ T - Kleines Bierfass £
foac .| - Laterne
T =\ - Wolldecken
|

~w. - Sattel, Satteldecke

: und Packtaschen

h - Reitpferd ,, Froga“
- Proviant (Kdse, Wurst,
‘_ .‘V‘ Schwarzbrot, 5 Tage)

. Vermégen:

T - 8 Goldmark

Rechtes
Bein

& 81-90]
* .19 Silberheller g

- 37 Kupferpfennige ._ = s
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Charaktergeschichte: Die kleine Stadt Folkesfelt mag zwar dein Geburtsort sein, aber du
warst schon fast iiberall im Kénigreich unterwegs. Als loyale Soldatin und Offizierin der Ar-
mee bist du es gewohnt, nie allzu lange an einem Ort zu ver-
weilen. Doch deine Aufgabe reist stets mit dir: Den ver-
lotterten Gestalten unter deinem Kommando etwas
Respekt und Disziplin einzublduen! Nicht zu verges-
sen, diesen fast stindig betrunkenen Galgenschwen_ b
geln das Kiampfen beizubringen. Denn das Reich
hat viele Feinde. Nicht nur aufierhalb der Grenzen
Du selbst bist dir durchaus bewusst, dass du e: es‘
mit so ziemlich jedem Gegner qufng_hmem""

-

!

Erklarung der pavepschnapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsichlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitit eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tiirschloss zu 6ffnen oder liber einen schmalen Mauersims zu
balancieren und eine Wand unbeschadet zu erklettern.

KON = Konstitution Die kérperliche Robustheit des Charakters und seine Le-
benskraft. Gibt ebenfalls an, wie ausdauernd er ist oder wie gut er z. B. einer
Krankheit oder einem Gift widerstehen kann.

PER = Personlichkeit Zeigt auf, wie gut ein Charakter bei seiner Umgebung
und seinen Kameraden ankommt. Charaktere mit einem hohen Persénlich-
keitswert werden z. B. leichter giinstige Preise erfeilschen kénnen, haben ei-
nen Schlag bei Frauen (oder Minnern) und strahlen etwas aus, das andere
einfach irgendwie anzieht.

REA = Reaktion Ein reaktionsschneller Charakter wird immer zuerst agieren
kénnen und ist nicht sehr leicht zu tiberrumpeln. Dieses Attribut ist ebenfalls
mafgeblich dafiir, wie rasch sich der Charakter auf neue Situationen einstel-
len und entsprechend agieren kann.

STA =Stirke Die Stérke eines Charakters bezieht sich auf seine rein kérperli-
che Kraft. Man sieht es ihm also anhand seiner Muskeln und des Kérperbaus
meist an, ob er besonders stark ist; dieses Attribut kommt immer dann ins
Spiel, wenn ein Charakter kérperliche Anstrengungen unternimmt, bei denen
er pure Kraft einsetzen muss, wie z. B. ein schweres Fallgitter anheben oder
einen Sack voll Gold schleppen.

TAP = Tapferkeit Ein hoher Wert in diesem Attribut und den Charakter kann
selbst ein noch so garstiger Anblick nicht so leicht erschiittern. Steht eben-
falls fiir Mut und Aufopferungsbereitschaft im Angesicht des sicheren Todes;
tapfere Charaktere halten die Reihen, selbst wenn der furchterregende Feind
briillend und tobend gegen sie heranstiirmt.

VER = Verstand Manchmal ist ein kluger Kopf mehr wert als ein blankes
™ Schwert. Dieses Attribut verweist auf die geistigen Eigenschaften des Charak-
ters, also darauf, wie klug und belesen er ist. Auf diesen Wert werden Proben
verlangt, wenn es darum geht, wortgewandt zu sein oder sich daran zu erin-
nern, wie man sich bei héfischen Empfingen zu benehmen hat.

WAH = Wahrnehmung Es gibt Charaktere, die aufmerksam durchs Leben
schreiten und solche, die viele Dinge oft unbewusst gar nicht erst bemerken.
Dieses Attribut zeigt auf, wie gut der Charakter Verborgenes (wie z. B. Fallen
und Geheimtiiren) oder versteckte Personen (z. B. bei einem Hinterhalt durch
Wegelagerer) entdecken wird. Es schadet eben nie, die Augen offen und die
Obhren gespitzt zu halten.

WIL = Willenskraft Charaktere mit einem hohen Wert in diesem Attribut
kénnen sowohl den verlockenden Einfliisterungen anderer wie auch der
schlimmsten Folter besser widerstehen; auch gegen manchen Zauberspruch
oder bosen Fluch sind sie resistenter. Nicht zuletzt kénnen sie sich meist
weit leichter durchsetzen.
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kannst. Zur Zeit bist du wieder einmal un-
terwegs und ziehst von Ort zu Ort, um ne
Rekruten fiir die Armee zu , begeistern®.

Erklirung der papeNschnapel-Fahigkeiten:

Ausweichen Ausgebildete Krieger sind darin geschult, den Schligen ihrer
Gegner effektiv auszuweichen und somit Verletzungen zu entgehen (REA).
Bewusstlos schlagen In einigen Fillen empfiehlt es sich, einen Kontrahenten
ins Reich der Traume zu schicken — und auch dies will gelernt sein (STA).
Feldscher Manche Charaktere erlernen im Laufe ihres Dienstes die niitzli-
che Fihigkeit, Verletzungen zu behandeln und dafiir zu sorgen, dass auf dem
Schlachtfeld niemand verblutet oder an Wundbrand stirbt (VER).
Gefahrensinn* Sobald ihm eine unmittelbare Gefahr droht, wird der Charakter
instinktiv spiiren, dass etwas ganz und gar nicht in Ordnung ist (WAH).
Geheime Sprache: Soldaten Im Lirm und dem Tumult einer Schlacht gibt es
gewisse kurze, gebriillte Befehle sowie Gesten — einfache Kampfkommandos —,
die alle Soldaten verstehen und entsprechend befolgen kénnen (VER).
Gewaltiger Hieb Der in dieser Fihigkeit geschulte Charakter versteht es, seine
Kraft zu einem heftigen Hieb zu biindeln (+1 auf Schadenswiirfe NAK).

Gossenkampfer Inden engen Gassen der Stidte hat man oft keine Waffe zur P
Hand, um sich gegen Ubergriffe zu verteidigen; mit dieser Fahigkeit wei3 ein —
Charakter, wie er selbst zur Waffe wird (NAK). e @ ]

Heraldik Mit dieser in staubigen Kammern erlernten Fahigkeit kennt ein Cha-
rakter sich mit den Wappen, Bannern und Symbolen der vielen verschiede-
nen Adelshiuser des Alten Kénigreiches aus (VER).

Kampftaktik Der Charakter besitzt ein gutes Verstandnis fiir strategische Vor-
gehensweisen in Schlachten und Scharmiitzeln (VER).

Karrenlenken Der Charakter ist problemlos dazu in der Lage, allerlei verschie-
dene Wagen zu bewegen, ohne diese, etwaige Ware oder woméglich gar de-
ren Passagiere zu beschidigen (GES).

Meisterschiitze Der Charakter hat lange geiibt und ist daher zu einem wah-
ren Meister mit einer ausgewihlten Schusswaffe geworden (GES).

Raufen Oft kommt es zu schmutzigen Schligereien und dann ist es gut, wenn
man alle die Tricks kennt, die dafiir sorgen, dass man sie gewinnt (STA).
Reiten Zwar konnen sich die meisten Personen nach einiger Zeit auf einem
Pferd halten, der Charakter jedoch bleibt auch in Gefahrensituationen fest B
im Sattel (GES). A
Saufen Es ist sehr schwer, den Charakter unter den Tisch zu trinken — er ver- A\

fuigt Uiber eine hohe Toleranz gegeniiber alkoholischen Getranken (KON).

Scharfschiitze Mit seinem getibten Blick und nach hartem Training kann der

Charakter Schwachstellen in Riistungen entdecken oder die verletzlichste Stel-
le am Korper eines Gegners ausmachen und dies zu seinem Vorteil nutzen,
um den gréRtméglichen Schaden zu erzielen (+1 auf Schadenswiirfe FEK).
Treffsicher (FEK/NAK) Diese Fihigkeit kann sowohl fiir den Fernkampf wie
auch den Nahkampf erlernt werden und bietet dem Charakter die Méglich-
keit, gezieltere Treffer zu platzieren. Regeltechnisch kénnen hierdurch die
festgestellten Trefferzonen auf dem Schadensschema um bis zu 10 Prozent-
punkte nach oben oder unten gedndert werden. Es ist also méglich, von ei-
nem (eventuell durch eine Riistung geschiitzten) Kérperteil zu einem unge-
schiitzten Bereich zu wechseln (FEK/NAK).

* = angeboren
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. Ausriistung:
- Enterséabel

(1W10+2 SP)

- Belegnagel

(1W10+1 SP)

- Harpune

(1W10+3 SP)

- Speckiges

Lederwams

(RSS 1, Arme/Korper)
- Gestreifte

Beinkleider

- Pluderhemden

- Prachtvoller Hut
- Hohe Lederstiefel
- Spielkarten und
(gezinkte) Wurfel
- Buddel voll Rum
- Angelzeug
- Kautabak
- Feuerstein und

Zunder

- Blendlaterne

- Schnappsack

- Glicksbringer (die
Woge von Ormur)

- Zahmer Papagei

,, Bartolo“

- Proviant (Kase,
Réucherfisch, Schwarz-

brot: 4 Tage)

Barschaft:
- 12 Goldmark
- 24 Silberheller
- 31 Kupferpfennige ¢&ss

Maik Hafenmatz, bérbeifiger Seeman aus Wogenwall "- 4

AUS 32 | GES37 | KON 46 (4) | PER39 | REA 40
STA38 (3) | TAP36 | VER34 | WAH 41 | WIL 33

NAK 42 | FEK38 | ATT 2 | LEB13 | ZAU — | HEP 2
AIter 39 Groﬁe1 .77 m Gewicht 86 kg Haar braun Augen grurr "\«'

Stammt aus Wogenwall Glaubt an Ormur (Gott dés Meel:&s)
Charakterziige abergldubisch, forsch, gerissen, schnoﬂdng, Wﬂghalsf

Fahigkeiten:

* = angeboren

Ausweichen (1x pro Kampfsequenz [‘-REA)
Beidhdndig* (+10% auf Proben | GES)
Geheime Sprache: Seeleute (+10% auf Proben | VE

LEB Gewaltiger Hieb (+1 auf Schadenswiirfe | NAK) &g _
O] Gleichgewichtssinn* (+10% auf Proben | GES) ) f
EEEE Gliicksspiel (+10% auf Proben | GES) | I e
CICICIC]  Gossenkdmpfer (+10% auf Proben | NAK) AR,

Kahnfahren (+10% auf Proben | GES) B AAN
Lt Kind des Glucks* (1-3 mlssgluckte Proben w:ederholen)up 7.3
%g%g Klettern (+10% auf Proben | GES) . i‘%
EEEE Kochen (+10% auf Proben | VER) » Ao

Menschenkenntnis (+10% auf Proben | VER) s e |
2 Navigation (+10% auf Proben | VER) o saP
%%%% Saufen (+10% auf Proben | KON) ' P .a
EEEE Schwimmen (+10% auf Proben | STA)

Zusatzliche Sprachen: Abari, Gallandin, Quin
Aufzeichnungen: oy [©]

Rechter

Rechtes
Bein
(81-90)

(91-100)

| . Linkes Bein !
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Charaktergeschichte: Arrr! Du stammst aus der Hafenstadt Wogenwall am Grauen Meer. Dort
hat dich eines Tages eine gutherzige Dirne aus der Gosse gezerrt und miitterlich an ihre Brust
gedruckt Du warst nur ein von seinen Eltern verstonenes Kmd
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Erklarung der pavepschnapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsichlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitit eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tiirschloss zu 6ffnen oder tiber einen schmalen Mauersims zu
balancieren und eine Wand unbeschadet zu erklettern.

KON = Konstitution Die kérperliche Robustheit des Charakters und seine Le-
benskraft. Gibt ebenfalls an, wie ausdauernd er ist oder wie gut er z. B. einer
Krankheit oder einem Gift widerstehen kann.

PER = Personlichkeit Zeigt auf, wie gut ein Charakter bei seiner Umgebung
und seinen Kameraden ankommt. Charaktere mit einem hohen Persénlich-
keitswert werden z. B. leichter giinstige Preise erfeilschen kénnen, haben ei-
nen Schlag bei Frauen (oder Minnern) und strahlen etwas aus, das andere
einfach irgendwie anzieht.

REA = Reaktion Ein reaktionsschneller Charakter wird immer zuerst agieren
kénnen und ist nicht sehr leicht zu tiberrumpeln. Dieses Attribut ist ebenfalls
mafgeblich dafiir, wie rasch sich der Charakter auf neue Situationen einstel-
len und entsprechend agieren kann.

STA =Stirke Die Stérke eines Charakters bezieht sich auf seine rein kérperli-
che Kraft. Man sieht es ihm also anhand seiner Muskeln und des Kérperbaus
meist an, ob er besonders stark ist; dieses Attribut kommt immer dann ins
Spiel, wenn ein Charakter kérperliche Anstrengungen unternimmt, bei denen
er pure Kraft einsetzen muss, wie z. B. ein schweres Fallgitter anheben oder
einen Sack voll Gold schleppen.

TAP = Tapferkeit Ein hoher Wert in diesem Attribut und den Charakter kann
selbst ein noch so garstiger Anblick nicht so leicht erschiittern. Steht eben-
falls fiir Mut und Aufopferungsbereitschaft im Angesicht des sicheren Todes;
tapfere Charaktere halten die Reihen, selbst wenn der furchterregende Feind
briillend und tobend gegen sie heranstiirmt.

VER = Verstand Manchmal ist ein kluger Kopf mehr wert als ein blankes
Schwert. Dieses Attribut verweist auf die geistigen Eigenschaften des Charak-
ters, also darauf, wie klug und belesen er ist. Auf diesen Wert werden Proben
verlangt, wenn es darum geht, wortgewandt zu sein oder sich daran zu erin-
nern, wie man sich bei héfischen Empfingen zu benehmen hat.

WAH = Wahrnehmung Es gibt Charaktere, die aufmerksam durchs Leben
schreiten und solche, die viele Dinge oft unbewusst gar nicht erst bemerken.
Dieses Attribut zeigt auf, wie gut der Charakter Verborgenes (wie z. B. Fallen
und Geheimtiiren) oder versteckte Personen (z. B. bei einem Hinterhalt durch
Wegelagerer) entdecken wird. Es schadet eben nie, die Augen offen und die
Ohren gespitzt zu halten.

WIL = Willenskraft Charaktere mit einem hohen Wert in diesem Attribut
kénnen sowohl den verlockenden Einfliisterungen anderer wie auch der
schlimmsten Folter besser widerstehen; auch gegen manchen Zauberspruch
oder bosen Fluch sind sie resistenter. Nicht zuletzt kénnen sie sich meist
weit leichter durchsetzen.

-w‘ C

in einer iiblen Bande durchgeschlagen. Durch sie hattest
du die Chance, zu tiberleben und hast spdter auf dem
ersten Segler angeheuert, den du finden konntest. Die '\
meiste Zeit danach hast du auf La Batata verbracht,
der beriichtigten Pirateninsel. Du wurdest selbst zu ei-
nem Freibeuter, einem Schrecken der Meere. Aber
tief in dir schldgt ein gutes Herz Zur Zeit bist

fuir dich berelt Eines Tages wirst du der Ka
tdin deines eigenen Schiffes sein . ‘

Erklirung der papeNschnapel-Fahigkeiten:

Ausweichen Ausgebildete Krieger sind darin geschult, den Schligen ihrer
Gegner effektiv auszuweichen und somit Verletzungen oftmals zu entge-
hen (REA).
Beidhindig* Schon in Kindheitstagen hat sich herausgestellt, dass der Cha-
rakter beide Hande gleich gut benutzen kann. Dies macht ihn agiler (GES).
Geheime Sprache: Seeleute Eine krude Mischung aus den verschiedensten
obskuren Begriffen, die meist nur fiir jene Sinn ergeben, die oft zur See fah-
ren, macht den Charakter zu einem echten ,blauen Burschen* (VER).
Gewaltiger Hieb Der in dieser Fihigkeit geschulte Charakter versteht es, sei-
ne Kraft zu einem heftigen Hieb zu biindeln, der schwere Wunden hervorru-
fen kann (+1 auf Schadenswiirfe NAK).
Gleichgewichtssinn®* Der Charakter hat schon seitdem er laufen kann einen
untriiglichen Sinn dafiir entwickelt, nicht aus dem Gleichgewicht zu gera-
ten. Dies hilft natiirlich bei irgendwelchen eher halsbrecherischen Aktiviti-
ten wie z. B. beim Balancieren auf einem schmalen Felsgrat oder dem Dach
eines Gebiudes (GES).
Gliicksspiel Der Charakter verwendet kleine und unauffillige Tricks (und
manchmal auch gezinkte Karten und manipulierte Wiirfel), um seinem
,Gliick“ beim Spiel auf die Spriinge zu helfen (GES).
Gossenkimpfer Inden engen Gassen der Stidte hat man oft keine Waffe zur
Hand, um sich gegen Ubergriffe zu verteidigen; mit dieser Fahigkeit weif ein
Charakter, wie er selbst zur Waffe wird (NAK).
Kahnfahren Der Charakter hat gelernt, kleinere Boote effizient zu rudern und
zu steuern (GES).
Kind des Gliicks* Scheinbar hilt ein giitiger Gott seine Hand schiitzend tiber
den Charakter, das Schicksal meint es gut mit ihm oder er hat einfach nur pu-
res Gliick (wird heimlich vom Spielleiter mit 1W3 ermittelt, der SC kann bis zu
drei missgliickte Proben wihrend eines Abenteuers wiederholen).
Klettern Der Charakter weif, wie man selbst in gefahrlichem Gelande Halt fin-
det, und worauf man achten muss, um nicht in die Tiefe zu stiirzen (GES).
Kochen Der Charakter kann (meistens) selbst aus den minderwertigsten Zu-
taten ein einigermafien schmackhaftes Gericht zaubern (VER).
Menschenkenntnis Durch diese Fihigkeit ist es méglich, andere Personen
und ihre Verhaltensweisen besser einzuschitzen und vorherzusagen (VER).
Navigation Mit Hilfe der Sterne, dem Stand der Sonne oder (falls vorhanden)
einem Kompass sowie Seekarten ist es dem Charakter méglich, ein Schiff sicher
durch die Weiten des Meeres zu seinem Bestimmungsort zu fiihren (VER).
Saufen Es ist sehr schwer, den Charakter unter den Tisch zu trinken — er ver-
fugt tiber eine hohe Toleranz gegeniiber alkoholischen Getranken (KON).
Schwimmen Es ist beileibe nicht selbstverstiandlich, schwimmen zu kénnen.
Zum Gliick hat der Charakter beizeiten gelernt, seinen Kopf iiber Wasser zu
halten und sich im nassen Element fortzubewegen (STA).
Zusitzliche Sprachen: Mittels langer Schulung ist es dem Charakter méglich,
die erlernten Sprachen verschiedener Lander zu sprechen und diese auch aus
Biichern vorzulesen und niederzuschreiben (VER).

* = angeboren
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5% DIE FANTASTISCHE WELT

ggv . VONSCHNUTENBACH ...

as Rollenspiel-Regelwerk {ABENSCHNABEL ist in jener
DWeIt angesiedelt, in der auch das kleine Dorf namens
Schnutenbach liegt. In einer abgelegenen Gegend im
Schatten des majestitischen Riesenjoch-Gebirges, nahe des
« duster driuenden Waisenwaldes, spielen daher ebenfalls die
" meisten Abenteuer. Es handelt sich dabei um eine Fantasy-Welt
: mitAnklangen des Mittelalters, wie sieaus vielen Biichern, Se-
e / rien und Filmen bekannt ist. Schnutenbach befindet sich —
! wie der Name ja schon vermuten lasst — in einem an das
__deutsche Mittelalter anmutenden Kénigreich.
~ Mittlerweile sind neben dem Basisband mit der
. - eigentlichen Dorfbeschreibung be-
- - reits weitere Binde erschienen,
~ die einiges an Material fiir vie-
f e Stunden spannenden Rol-
Iensplels bieten. Und so er-
wacht auch die Welt um das
Dorf immer weiter zum Leben. Es ist jedoch eine dunkle,
grimmige Welt voller Gefahren. Wann beginnst DU damit,
sie zu erforschen?
_ Dufindest weiterfiihrende Informationen zu ,,Schnutenbach:
‘Béses kommt auf leisen Sohlen“ und die HABENSCHNABEL-
, " Schnellstartregeln sowie viele kostenfreie Downloads auf der
$ Homepage www.schnutenbach.jimdo.com.
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. LWEITE REGELERGANZUNG
== FURRABENSCHNABEL

e A

¥ Im Rahmén des zweiten, exklusiven Charakter-Sets zum
S

s\

CDLS 2020 gehen auch die nichsten ergénzenden Spiel-

regeln zum RAFBENSCHNABEL -Schnellstarter einher. So
i‘:"'" wlr'g'nach und nach ein vollsténdiges, kostenloses Regelwerk
\\_'Q* daraus das sich hervorragend dazu eignet, allerlei spannen-
de AbenteUer;m der Welt von Schnutenbach zu bestehen.

~ HELME UND RUSTUNGEN ~

ren. Sozusagen an jeder Wegbiegung kénnen Biest-
menschen, Gezeichnete, Schrate oder noch schlimme-

re Kreaturen lauern. Da mit den meisten dieser schlimmen
Zeitgenossen eher schlecht Kirschen essen ist und diese ger-
ne ihre Waffen sprechen lassen, macht es Sinn, sich zum
Schutz von Leib und Leben in eine Ristung
zu hillen und woméglich den Kopf mit ei-
nem robusten Helm zu schiitzen. Es gibt
eine grofde Vielzahl von Riistungsmateri-
alien und -arten und nicht zuletzt spielt
eine prall gefiillte (oder jammerlich lee-
re) Geldkatze bei deren Erwerb eine ent-

scheidende Rolle.

Wie bereits in den HABENSCHNABEL-

Schnellstartregeln beschrieben, be-
sitzen verschiedene Riistungen auch
unterschiedlich gute Schutzwirkungen.
Und darauf soll in dieser Regelerweiterung etwas
naher eingegangen werden.
Die Bedeutung des Schemas der Riistungsbeschreibungen
ist wie folgt:
RSS: Beziffert den jeweiligen Riistungsschutzwert. Diese
Zahl wird von erhaltenem Schadenswert eines Angriffs im-
mer zuerst abgezogen. Je héher also der RSS, desto besser
schitzt die Rustung vor Verletzungen.
GES: Abkiirzung fuir das Attribut GESCHICKLICHKEIT.
REA: Abkiirzung fiir das Attribut REAKTION.
Manche etwas sperrigere, schwerere Riistungen hemmen die
kérperliche Gewandtheit oder schranken die Beweglichkeit
ein. Darum muss ein SC einen etwaigen Abzug auf diese At-
tribute hinnehmen, so lange er die Riistung tragt.
Riistung schiitzt natiirlich stets nur den Koérperteil, an dem
sie sich befindet. Der massivste Brustharnisch niitzt nichts,
sofern der SC oder NSC an seinem Arm getroffen wird. Da-
rum gibt es das sogenannte Schadensschema, das anhand
der Grafik eines Kampfers auf den Charakterbgen verdeut-
licht wird. Dort sollte stets der aktuelle RSS im jeweils zuge-
horigen Kastchen eingetragen sein.

Das Alte Kénigreich ist ein grimmer Ort voller Gefah-




HELME

Eisenhut: Diese Helmart mit ihrem charakteristischen Aussehen
wird aus Metall gefertigt. Der schlichte, einfach herzustellende
Kopfschutz besteht aus einer halbrunden Helmglocke, die wie-
derum von einer kreisrund umlaufenden, metallenen Krempe
umgeben ist. Dieser Helm schrinkt weder Atmung noch Sicht
ein und schiitzt vor allem gegen von oben ausgefiihrie Attacken
(z. B. bei der Belagerung einer Burg). Kriegsknechte, Séldner so-
wie die regulciren Truppen des Alten Konigreiches greifen héu-
fig auf diesen Kopfschutz zuriick. Aus dem Eisenhut entwickel-
te sich spciter der Schaller mit einem deutlich besseren Schutz,
aber ebenfalls zweifelsfrei schlechterem Sichtfeld.

RSS 2 | REA -5% | WAH -5% | Kosten: 22 Goldmark

Hirnhaube: Bei der Hirnhaube handelt es sich womaglich um
die einfachste Form des Kopfschutzes aus Metall. Sie besteht ei-
gentlich nur aus einem halbrunden Stiick Eisen, das mit einem
Riemen unter dem Kinn befestigt wird. Kostengtinstig in der An-
schaffung, wird sie hdufig von leicht geriisteten Einheiten wie
Armbrustschiitzen genutzt, die ohnehin nicht in Nahkdmpfe ver-
wickelt werden sollen. Immerhin bietet sie einen rudimentdren
Schutz gegen Angriffe, die von oben gegen den Kopf gerichtet
sind — vor allem gegen den Beschuss wiihrend einer Burgbelage-
rung. Auf diesem Umstand beruht auch der Name des Helms.

RSS 1| REA -5% | WAH — | Kosten: 10 Goldmark

Hundsgugel: Der Name dieses auffilligen Helmes leitet sich
eindeutig von seiner seltsamen Form her, die im weitesten Sin-
ne einer Hundeschnauze dhnelt. Das oben spitz zulaufende En-
de erinnert hingegen an eine Gugel. Urspriinglich hat sich die-
se Helmart aus der weit verbreiteten Beckenhaube entwickelt.
Hundsgugeln werden in erster Linie von Rittern oder wohlha-
benden Nichtadligen getragen. Sie bietet zwar einen hervorra-
genden Schutz des Kopfes, ist aber schwer und behindert sowohl
die Sicht wie die Atmung des Trdigers in erheblichem Mafle.

RSS 4 | REA -10% | WAH -10% | Kosten: 45 Goldmark

Kettenhaube: Ganz genau wie ein Ketten- bzw. Ringpanzer-
hemd wird auch eine Kettenhaube hergestellt und bietet daher
den selben Schutz wie diese Riistungen. Darunter wird norma-
lerweise stets eine gepolsterte Haube getragen. Soldaten, aber
auch Reisige oder Soldner nutzen diese relativ angenehm zu tra-
genden Kettengeflechte, um ihre Kopfe zu schiitzen.

RSS 3 | REA -5% | WAH -10% | Kosten: 24 Goldmark

Lederhelm: Solche Kopfbedeckungen aus gehdirtetem Leder sind —
zumindest im Alten Konigreich — nicht so weit verbreitet, da die
Herstellung fiir den dadurch erzielten Schutz doch recht auf-
wendig ist und nicht von einem Plattner erledigt werden kann.
Zudem gibt es nicht so viele Lederer, die darin bewandert sind,
solch eine Helmart anzufertigen. Oft werden diese Kopfbede-
ckungen noch mit Nietkopfen in verschiedener Grifie besetzt
oder durch Metallspangen verstdrkt. Lederhelme gibt es in er-
staunlich vielen Variationen und mit ungewéhnlichen Verzierun-
gen: Ein Beispiel hierfiir sind die sogenannten Eberzahnhelme.
Diese bestehen aus robusten, gepolsterten Lederhauben, auf die
in miihseliger Kleinarbeit unzdhlige Eberzihne aufgesetzt wur-
den. Solche Helme werden nach wie vor von ranghohen Héupt-
lingen der wilden Bergstimme im Riesenjoch-Gebirge benutzt.

RSS 2 | REA — | WAH -5% | Kosten: 12 Goldmark

Polsterhaube: Diese dicken Hauben dienen nie-
deren Fufisoldaten oder Séldnern oftmals
als einziger Schutz gegen alle jene Angrif-
fe, die gegen ihren Kopf gefiihrt werden. Sie
sind recht giinstig in der Anschaf-
fung und nicht schwer herzustel-

len. Zumeist werden Polsterhau-

ben allerdings dazu benutzt, um
damit schwere Metallhelme oder Kettenge-
flecht zu polstern. Nicht zuletzt bieten solche Hau-
ben einen gewissen Schutz gegen Kilte und Ndisse.

RSS 1| REA — | WAH — | Kosten: 3 Goldmark

Schaller (mit Bart): Dieser massive, aber aufgrund seiner run-

den Formen durchaus elegant wirkende Helm ist vor allem bei

schwer geriisteten Kriegsknechten sehr beliebt. Im hinteren Be-

reich lduft er zumeist spitz zu. Da er jedoch den Halsbereich

nicht schiitzt, wird dazu fast immer der sogenannte ,,Helm-

bart“ getragen, was dann aber wiederum die Atmung des Trd-

gers gerade in Kampfsituationen enorm erschwert. Das Visier

kann hochgeklappt werden, ansonsten dient nur ein schmaler,

breiter Sichtschlitz dazu, die Umgebung wahrzunehmen. Der -
fast vollstindige Schutz des Kopfes kommt mit dem hohen Preis o
einer stark eingeschrinkten Wahrnehmung daher.

RSS 5 | REA -10% | WAH -15% | Kosten: 40 Goldmark

Topfhelm: Der Topfhelm wird fast ausschlieflich von Rittern ge-
tragen und ist nicht selten mit einer aufwendigen Helmzier ver-
sehen. Aufgrund von Form und Aussehen wird er im Alten Ko-
nigreich gerne als , Kiibelhelm* bezeichnet. Diese Helmart gibt

es mit festem und beweglichem Visier. Sie wird vor allem von
schwerer Reiterei verwendet und ist auf Turnieren ein weit ver-
breiteter Anblick. Nicht selten wird unter dem Topfhelm sogar
noch eine Polster- und Kettenhaube getragen: So kann ein Rit-

ter wihrend eines lingeren Gefechts einigermafien gefahrlos die
schwere Kopfbedeckung abnehmen, um sich einen Uberblick zu .
verschaffen und Luft zu schnappen. Dennoch liuft er dabei nicht =
Gefahr, seinen Kopf villig ungeschiitzt zu présentieren.

RSS 5 | REA -10% | WAH -20% | Kosten: 60 Goldmark

RUSTUNGEN

Brigantine: Die Brigantine ist sozusagen eine ,versteckte Riis-
tung, denn bei ihr verbergen sich Metallplatten unter dicken La-
gen von Stoff, sodass aufien eigentlich nur die Nietkopfe zu se-
hen sind, welche diese an Ort und Stelle halten. Brigantinen
entwickelten sich urspriinglich aus dem Plattenrock, der den Trd-
ger deutlich unbeweglicher machte. Da die verwendeten Me-
tallplatten in verschiedenen Grofien eingesetzt werden kénnen,
bietet eine Brigantine eine sehr gute Mischung aus Schutz und
Beweglichkeit. Diese Riistungsart ist bei Kriegsknechten duferst
beliebt. Aufwendige, reich verzierte Brigantinen aus teuren Stof-
fen und oftmals mit vergoldeten Nietenkopfen finden jedoch
auch in adligen Kreisen Verwendung.

RSS 4 | GES -10% | REA -10% | Kosten: 85 Goldmark

Fellriistung: Riistungen aus mehr oder weniger gut gegerbten
Fellen sind in den ,zivilisierten“ Reichen ein eher seltener An-
blick. Sehr beliebt sind sie hingegen bei den wilden Barbaren
in den eisigen Weiten Nornas, wo sie nicht nur gegen Angrif-
fe, sondern vor allem gegen die Kdlte schiitzen. Fellriistungen ;




e

0 T

9 wehe» ser ver ReuntiicFe uno ewglchen Ruterhist ves viabolischen Rexenpacks stets
S gewalr uro hiitet Cucl vor schmerchelmoen (orten uno ewmer hitbschens verlockenpen frat-
sed Denm vamt wollen ste Cuch nur 1 eme gar triigerische Sicherbert lullens ant vass Tr
Cure (Wlehr fahren lasset und sie Cuch Hugs mut emem Fluche schlagen mégen- Qlem folget
getreuhich umo ofme Fehl ven Amwersungen ves Elugen Barnabas von Witterbangens ver va
sprach: Qloch ebe thr auch nur eme eusig® Silbe weehselt mit ver Trex*s leget ste mn vas Bann-
eisen- Die Berenfesseln und ver Bragen aus Ealt geschmievetem Cisen werven ste soglerch
umro unfehlbar sepwever ververbten Macht berauben umo es wiro hr firoerhn gans uno gar
unméglich wervens Cuch mt threm bosen Zauber 3u treffen- Denn mag vie ‘Rere auch noch
so unsculoig oremschaven uno thre Zunge berevt Zeugms von threr vorgeblichen Unschulo
abgeben lasst Cuch memals emlullen von viesen wohl stuvrerten Liigengebiloen- Hogen vre

ePernen Banve ver Rerenfesseln ste Liigen strafen uno ste vasu 3wuigens unter ver hoch-

dienen dort aufSerdem nicht selten als Statussymbol und wer-
den mit Knochen, Zdhnen, Schuppen sowie gravierten Steinen
geschmiickt.

RSS 1| GES — | REA — | Kosten: 20 Goldmark

Gambeson: Hierbei handelt es sich um eine leichte, bezahlbare
Riistungsart, die bevorzugt von Kriegsknechten oftmals als ein-
ziger Schutz getragen wird. Ritter und Reisige hingegen nutzen
ihn gerne unter dem Kettenhemd oder sogar einer Plattenriis-
tung. Der Gambeson — oder ,, Sarrock”, wie er vor allem im Al-
ten Konigreich genannt wird —, besteht dabei aus mehreren fes-
ten sowie abgesteppten Tuchlagen, die wiederum mit Rosshaar
oder Stoffresten gefiillt wurden. Ein solcher Gambeson bietet ei-
nen'recht guten Schutz gegen Hiebe und Beschuss aus einiger
Entfernung, ist aber gegen Stiche nicht sehr hilfreich.

RSS 1| GES — | REA — | Kosten: 32 Goldmark

Hartlederriistung: Gekochtes Leder, das zusdtzlich oft auf star-
re Formen aufgezogen wird, gewinnt dabei deutlich an Stabili-
tdt und Schutzwirkung. Eine solche Hartlederriistung wird an-
schliefiend mit Hilfe von Wachs und Ol zusitzlich imprigniert.
In das Leder konnen dann noch grofie Metallnieten getrieben
werden, die Schlige besser abgleiten lassen. Ein typisches Bei-
spiel hierfiir ist die im Alten Kénigreich, aber auch in Lindern
wie Galland oder Taliani, sehr beliebte ,, Krétenhaut*.

RSS 2 | GES -5% | REA -5% | Kosten: 50 Goldmark

Kettenriistung®: Eine durchaus teure, aber lohnende Anschaf-
fung stellt eine Riistung aus kunstvoll sowie robust ineinander
verwobenen Kettengliedern dar. Im Alten Konigreich ist hierfiir
die Bezeichnung ,, Panzerhemd* liblich. Die notwendigen Ringe
werden hierbei meist aus Eisendraht gewonnen. Kettenriistun-
gen gibt es in allerlei Ausfiihrungen und Grofien — von der dr-
mellosen Kettenweste bis hin zum langen Kettenmantel reicht
das Sortiment. Die Hersteller dieser Riistungsart werden im Al-
ten'Konigreich-als ,, Sarwiirker bezeichnet und sind hoch ange-

" notpemlichen Folter hren ververbten Merstern absuschwéren -

sehener Handwerker in den meisten Landen, die Kettenpanzer
nutzen. lhren flinken, wenn auch geschundenen Hdnden geht
eigentlich (vor allem wihrend eines Krieges) niemals die Arbeit
aus. Im Gegensatz z. B. zum Schuppenpanzer bietet eine Ket-
tenriistung relativ wenig Schutz gegen wuchtige Attacken.

RSS 3 | GES -5% | REA -10% | Kosten: 120 Goldmark

*Die hier angegebenen Werte gelten fiir einen Kettenmantel. Ei-
ne Kettenweste verleiht einen Malus von -5% auf REA, ein Ket-
tenhemd einen Abzug von -5% auf REA und GE.

Lederriistung: Riistungen aus weichem Leder bieten nur einen
geringen Schutz, werden aber aufgrund der grofien Beweglichkeit
und Lautlosigkeit gerne von zumeist eher zwielichtigem Gesin-
del getragen, das es ohnehin nicht auf lange Kampfhandlungen
abgesehen hat. In vielen Armeen dienen solche Riistungswdm-
ser aus leichtem Leder oft lediglich als grundlegender Schutz fiir
niedere, entbehrliche Truppenteile. Die Soldaten des Alten Ké-
nigreiches nutzen hierfiir aber viel eher den robusten Gambe-
son. Wildleder ist anfillig fiir Ndisse und muss allgemein recht
aufwendig gepflegt werden. Es ist jedoch problemlos méglich,
diese Riistungen nachtrdglich noch mit schmiickenden oder
schiitzenden Materialien wie Knochen, Fell, Hartlederstiicken,
Metallringen oder -lamellen zu ergiinzen.

RSS 1 | GES — | REA — | Kosten: 18 Goldmark

Plattenpanzer: Ein seinem Triger perfekt angepasster Platten-
panzer stellt wohl die héchste Vollendung des Riistungshand-
werks dar und ist dementsprechend teuer. Die Herstellung ist
enorm aufwendig und sein Besitzer sollte moglichst nicht allzu
sehr an Kérperumfang zulegen, damit er am Ende nicht wo-
méglich umsonst so viel Gold aus dem Fenster geworfen hat.
In seiner Schutzwirkung ist ein gut gefertigter Plattenpanzer,
der dann jedoch den gesamten Kérper bedecken muss, nahezu
unvergleichlich. Lediglich auf magischem Wege kann man viel-
leicht dhnliche Effekte erzielen. Obwohl die meisten Bestand-



teile eines Plattenpanzers aus einzelnen, unterschiedlich grofien
Metallplatten bestehen, miissen Geschiibe und Kettengeflechte
genutzt werden, um eine gewisse Beweglichkeit weiterhin zu ge-
wihrleisten. Ein geschickter Plattner versteht sich darauf, seine
Auftraggeber von Kopf (Visierhelm, im Alten Konigreich meist
die sogannte ,, Hundsgugel*) bis Fuft (Eisenschuhe) in Eisen und
Stahl zu kleiden. Um den Schutz gegen z. B. Armbrustbolzen
noch weiter zu erhdhen, werden unter dem Plattenpanzer héu-
fig noch Gambesons und Kettenriistungen getragen. Jedoch hat
diese Riistung auch ihre Nachteile: Ihre Triiger ermiiden deut-
lich schneller als ihre Gegner, sofern sie nicht zu Pferde kdmpfen
konnen. So wurden schon oft schwer gepanzerte Ritter von einfa-
chen, aufgebrachten Bauern mit Forke und Spiefs umgebracht,
weil diese sie vom Pferd rissen und sie sich danach schon bald
aufgrund von Erschopfung einfach nicht mehr wehren konnten.
Und der Preis eines angepassten Plattenpanzers ist wirklich hor-
rend. Die meisten niederen Adeligen und Ritter sind darum im
Alten Konigreich mit Kettenriistungen ausgestattet.

RSS 5 | GES -10% | REA -20% | Kosten: 250 Goldmark

Schuppenpanzer: Der Brigantine in der Schutzwirkung nicht
ganz undhnlich, besteht diese Riistung meist aus am unteren
Ende halbrund geformten, dicht iiberlappenden Metallschup-
pen, die einen hervorragenden Schutz vor allem gegen Stiche
bieten. Sie werden dabei auf einem verstirkten Untergewand
mit robustem Garn aufgendht. Diese Panzer gibt es aus vielen
verschiedenen Materialien (von Knochen iiber Bronze bis hin zu
Eisen), aber eine gut gearbeitete Schuppenriistung ist zeitauf-
wendig und teuer in der Herstellung. Lamellenriistungen sind
in ihrer Schutzwirkung ganz dhnlich, aber weniger weit verbrei-
tet und werden vor allem in Al'Abar genutzt. Unter anderem
die legenddiren Panzerreiter aus Ulmendahl tragen iiberaus ver-
schwenderisch verzierte, knielange Schuppenpanzer.

RSS 4 | GES -10% | REA -15% | Kosten: 160 Goldmark

Die Preisangaben sind natiirlich immer als ungefdhrer Wert zu
verstehen. Je nach Verfiigbarkeit, Nachfrage und Zustand kén-
nen diese entsprechend variieren.

Optional: VEREINFACHTE RUSTUNG Selbst wenn die
Spielregeln fiir Riistungen in HABENSCHNABEL be-
reits auf leichte, schnelle Spielbarkeit ausgelegt
sind und sowohl SL wie auch SC diese nur als
Richtlinie verstehen sollten (es sind also immer Mischfor-
men von Riistungsarten méglich, sofern diese vorher zwi-

Beispiel: Hagen, trinkfester Séldner und Anfiihrer des wilden Haufens ,, Hagens Hader-
lumpen*, legt grofien Wert auf einen guten Schutz im Kampf, ohne dabei in seiner Beweg-
lichkeit zu sehr beeintrichtigt zu werden. Daher trigt er eine lederne Riistung am Korper,
die jedoch zusdtzlich mit Hartlederstiicken beschlagen wurde. Diese verleiht ihm dort ei-
nen RSS (Riistungsschutz) von 2 Punkten und er erhdlt lediglich einen Abzug von -5%
auf seine GESCHICKLICHKEIT sowie REAKTION. Seine Arme werden grifitenteils von
geschniirten Armschienen aus Hartleder (RSS 2) bedeckt. Eigentlich besitzt der trinkfes-
te Soldnerfiihrer ebenfalls einen robusten Helm aus hartem Leder, den er aber so gut wie
nie nutzt: Meist trigt er lediglich eine Art von schmuddeligem Barett aus derbem Stoff
(RSS o) auf dem Kopf. Das kénnte ihn noch wortwértlich Kopf und Kragen kosten ...
Hagens Beine werden immerhin ebenfalls durch beschlagene Hartlederschienen beschiitzt
(RSS 2). Auf diese Weise bleibt Hagen stets sehr beweglich, kann schnell reagieren und
sich dadurch auch auf etwas lingere Scharmiitzel einlassen, ohne rasch zu ermiiden.

schen SL und SC abgesprochen werden), kén-
nen natiirlich wihrend des Spiels noch
weiter vereinfachte Rustungsregeln
Verwendung finden. In diesem Fall gilt:
Tragt ein SC vor allem leichte Riis-
tung (also z. B. eine Lederriis-
tung oder einen Gambeson),
dann verfiigt er am gesamten
Koérper tiber 1 Punkt RSS.
Verfuigt er grofitenteils tiber mittlere Riistung
(z. B. einen Kettenpanzer) , dann verfuigt er tiber 2-
3 Punkte RSS. Besitzt er tatsidchlich am Grofteil sei-
nes Kérpers schwere Riistung (also einen Plattenpanzer),
dann hat der SC 4-5 Punkte RSS.

Kommen die vereinfachten Ristungsregeln zum Einsatz,
dann wird das auf den Charakterbégen angegebene Scha-
densschema natiirlich nicht verwendet. Wie gesagt ist hier-
bei der gesunde Menschenverstand gefragt. Die Regeln soll-
ten nicht verhindern, dass SC gewisse (auch ungewéhnliche)
Riistungskombinationen nutzen kénnen.

RUSTUNG UND ZAUBEREI

Es ist eine weithin bekannte, unleugbare Tatsache, dass zu
viel Metall am Korper eines Zauberkundigen den Fluss der
magischen Energien hemmt oder gar den Zugriff auf die
mystische Sphire des Athers schlicht und ergreifend kom-
plett unmoglich macht. Nicht umsonst werden die bertich-
tigten ,,Bannfesseln® und ,Hexenkragen der gefiirchteten
Reichsinquisition aus kalt geschmiedetem, den guten Got-
tern geweihten Eisen angefertigt. Dies bedeutet regeltech-
nisch, dass Zauberer — sofern sie denn auf ihre magischen
Fihigkeiten zuriickgreifen wollen — keinerlei metallene Riis-
tung verwenden konnen. Ist dies dennoch der Fall, so schla- -
gen alle Versuche der Magianwendung einfach fehl. In‘einer
spateren Regelerganzung fir KABENSCHNABEL werden wir &
aber Magie-Patzerregeln einfiihren, die das Zaubern in Me-
tallristung (wenn vermutlich auch in mancherlei Hinsicht
zu einem hohen Preis) erméglichen sollen.

Optional: RUSTUNGSSCHICHTEN Als etwas fealisti-
schere Version der Regeln des RUSTUNGSSCHUT-
ZES ist es moglich, die verschiedenen Schich-
ten der getragenen Rustung durch nachfolgende
Spielregeln abzubilden. Es ware z. B. vorstellbar, unter ei-

Rechter
Arm
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EUE FAHIGKEITEN

Die nachfolgend aufgelisteten Fihigkeiten samt kurzer Be-
schreibung und dem zugeordneten Attribut fiir Proben
ergdnzen die bisher in den vorgefertigen Spielcharakteren
in den KABENSCHNABEL-Schnellstartregeln angegebe-
nen Eigenschaften. Ein Sternchen (*) zeigt dabei an, ob
es sich um eine angeborene (und daher nicht weiter stei-
gerbare) Fihigkeit handelt.

Gleichgewichtssinn® Der Charakter hat schon seitdem
er laufen kann einen untriiglichen Sinn dafiir entwickelt,
nicht aus dem Gleichgewicht zu geraten. Dies hilft na-
turlich bei irgendwelchen eher halsbrecherischen Akti-
vitdten wie z. B. beim Balancieren auf einem schmalen
Felsgrat oder dem Dach eines Gebiudes (GES).
Kahnfahren Der Charakter hat gelernt, kleinere Boote
effizient zu rudern und zu steuern (GES).
Kampfrausch* Hierbei handelt es sich um eine angebo-
rene Fahigkeit, die nicht erlernt werden kann. Wihrend
eines Kampfes kann der Charakter dadurch in eine wilde,
ungehemmte Raserei verfallen, bei der er weder Freund
noch Feind kennt und auf sein eigenes Leben keinerlei
Riicksicht nimmt (WIL-Probe). Regeltechnisch bedeutet
dies, der SC wirft furr die Ermittlung des Schadens 2W10
(anstelle von einem) und darf den hoheren Wert dieses
Wurfs auswihlen. Allerdings kann er bis zum Ende des
aktuellen Kampfgeschehens weder ausweichen noch pa-
rieren. Sobald alle Gegner besiegt sind, muss dem SC
eine Probe auf WILLENSKRAFT gelingen, ansonsten
greift er ungestiim seine Gefahrten an (NAK).
Karrenlenken Der Charakter ist problemlos dazu in der
Lage, allerlei verschiedene Wagen zu bewegen, ohne
diese, etwaige Ware oder woméglich gar deren Passa-
giere zu beschadigen (GES).

Kochen Der Charakter kann (meistens) selbst aus den
minderwertigsten Zutaten ein einigermaflen schmack-
haftes Gericht zaubern (VER).

Meuchelmord In zwielichtigen Kreisen hat der Charak-
ter gelernt, seine Feinde moglichst schnell, unauffallig
und ohne Kampf ums Leben zu bringen. Er muss das
Opfer hierzu allerdings véllig tiberraschen und darf le-
diglich kleinere Stichwaffen wie Dolche o. 4. verwenden.
Nach einer erfolgreichen, unmodifizierten ATTACKE darf
der Meuchelmérder dabei einmalig seinen STARKE-Wert
verdoppeln. Herkdmmliche Riistung schiitzt nicht vor
einem solchen hinterhaltigen Angriff, lediglich naturli-
cher Schutz (wie z. B. Schuppenhaut) sowie der KON-
Bonus diirfen wie lblich abgezogen werden (NAK).
Musizieren Ein Instrument zu beherrschen ist eine fei-
ne Sache. Der Charakter tut sich darin hervor, mindes-
tens einem Musikinstrument gar wohlfeile Klange zu
entlocken. Entsprechend wird jeweils nach der Fahig-
keit angegeben, um welches Instrument es sich han-
delt, also z. B. ,Musizieren: Laute“ (GES).

Navigation Mit Hilfe der Sterne, dem Stand der Son-
ne oder (falls vorhanden) einem Kompass sowie See-

nem Plattenpanzer ein Kettenhemd zu
tragen. Die hierbei zur Verwen-
dung kommende Regel lau-
tet, dass die oberste Riis-
tung immer voll gezahlt
wird (in diesem Fall wi-
re das also ein RSS von 5
Punkten). Die darunter lie-
gende Ristung (in diesem 4
Fall ein Kettenhemd) wird halb "
gezahlt (immer aufgerundet). Das ware aufgrund des zusitz-
lichen Kettenhemds 2 weitere Punkte an RSS. Die entspre-
chenden Abziige bei GESCHICKLICHKEIT sowie REAKTION
werden allerdings voll gezahlt (bei diesem Beispiel ergibe
dies insgesamt Mali in Héhe von GES -15% sowie REA -25%.
Weitere Riistungsschichten werden ignoriert.

KOSTEN VON RUSTUNGEN UND WAFFEN

Bereits im vergangenen Jahr wurden in der zweiten Regeler-
weiterung von KABENSCHNABEL einige Waffen samt ihren
Kampfwerten aufgelistet. Nattirlich sind dies beileibe nicht
alle, die findige Kramer in ihrem Sortiment fihren und fur
klingende Miinze gerne unter die Leute bringen. Hinzu kom-
men jetzt noch die Ristungen, welche kduflich erworben
werden kénnen. Aber aufgepasst: Nicht in jedem winzig klei-
nen Kuhkaff entlang des Weges sind alle nachfolgend aufgelis-
teten Waren auch verfiighar! Und die Preise kinnen aufSerdem
Jje nach Angebot und Nachfrage stark variieren.

Helme und Riistungen Kosten

Eisenhut RSS 2, Kopf 22 Goldmark
Hirnhaube RSS 1, Kopf 10 Goldmark
Hundsgugel RSS 4, Kopf 45 Goldmark
Kettenhaube RSS 3, Kopf 24 Goldmark
Lederhaube RSS 1, Kopf 5 Goldmark
Lederhelm RSS 2, Kopf 12 Goldmark
Polsterhaube RSS 1, Kopf 3 Goldmark
Schaller RSS 4, Kopf 40 Goldmark
Schaller (mit Bart) RSS 5, Kopf 55 Goldmark
Topfhelm RSS 5, Kopf 6o Goldmark
Brigantine RSS 4, Arme/Kérper 85 Goldmark
Fellriistung RSS 1, Arme/Beine/Korper 20 Goldmark
Gambeson RSS 1, Arme/Kérper 32 Goldmark
Hartlederriistung RSS 2, Kérper 50 Goldmark
Kettenhemd RSS 3, Arme/Korper 60 Goldmark
Kettenmantel ~ RSS 3, Arme/Beine/Kérper 120 Goldmark
Kettenweste RSS 3, Korper 40 Goldmark
Lederriistung RSS 1, Arme/Beine/Korper 18 Goldmark
Lederwams RSS 1, Kérper 10 Goldmark
Plattenharnisch ~ RSS 5, Korper 85 Goldmark
Plattenpanzer ~ RSS s, Arme/Beine/Kérper 250 Goldmark
Schuppenpanzer RSS 4, Korper 160 Goldmark
Riistungskomponenten Kosten

Armschienen (Hartleder) — 8 Goldmark
Beinschienen (Hartleder) — 12 Goldmark
Armschienen (Platte) GES -10% 30 Goldmark
Beinschienen (Platte) REA -10% 42 Goldmark
Armschienen (Schuppen) GES -5% 24 Goldmark
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Beinschienen (Schuppen) REA -5% 32 Goldmark
Kettenbeinlinge REA -10% 50 Goldmark
Waffen* Kosten

Axt NAK — | SP — 8 Goldmark
Bauernwehr NAK +10% | SP -1 6 Goldmark
Breitschwert NAK — | SP +1 14 Goldmark
Breschmesser NAK -20% | SP +2 18 Goldmark
Dolch NAK +10% | SP -2 4 Goldmark
Katzbalger NAK — | SP -1 15 Goldmark
Kriegshammer NAK — | SP +1 20 Goldmark
Kurzschwert NAK — | SP -1 12 Goldmark
Messer NAK -10% | SP -3 1 Goldmark
Ochsenzunge NAK -10% | SP -1 7 Goldmark
Panzerstecher NAK +10% | SP -3 10 Goldmark
Rabenschnabel NAK -10% | SP — 12 Goldmark
Reiterlanze NAK -20% | SP +4 45 Goldmark
Schwert NAK — | SP — 16 Goldmark
Sattelbaumschwert NAK —| SP +2 38 Goldmark
Sauspief3 NAK -10% | SP +1 22 Goldmark
Skorpion NAK -20% | SP +3 18 Goldmark
Streitkolben NAK — | SP — 8 Goldmark
Wanderstab NAK +10% | SP -2 3 Goldmark

*Fiir die vollstindigen Zuschlige bzw. Abziige bitte die
detaillierten Waffenbeschreibungen in der ersten [@PBEN“
SCHNABEL-Erweiterung heranziehen.

~ NEUE ZAUBERSPRUCHE -

ahrlich viele Zauberspriiche gibt es in dieser gefahr-
WVollen Welt. Sie sind in alten, staubigen Folianten

sowie auf zerbréckelnden Schriftrollen zu finden —
oder werden von Generation zu Generation weiter gegeben;
und sie kénnen Magiekundigen zu grofler Macht verhelfen.
Einige Zauber wurden bereits im {ABENSCHNABEL-Schnell-
starter beschrieben und funktionieren nach den dort vorge-
stellten Regeln. Auch die an dieser Stelle aufgefiihrten neu-
en Spriiche sind nach dem gleichen Schema gegliedert:

Lehre: Listet auf, welcher Zauberschule dieser Spruch ange-
hort (z. B. Hermetik oder Hexerei). Auflerdem wird hier der
Grad angegeben, der die notwendige Erfahrung kennzeich-
net, die notwendig ist, um den Spruch zu wirken.
Zauberkosten: Hier wird angegeben, wie viele Punkte an
Zauberessenz (ZAU) aufgewendet werden missen, damit
der Zauber gelingt.

Entfernung: Gibt in Metern an, wie weit der Spruch maxi-
mal wirken kann (es gibt auch Zauber, die z. B. eine Beriih-
rung erfordern).

Dauer: Hier findet sich die Zeitangabe, wie lange ein Zauber-
spruch anhilt.

Ingredienzen: Die meisten Zauber benétigen gewisse Zu-
taten, um gewirkt werden zu kénnen. Manche erhalten zu-
satzliche Effekte, sofern diese speziellen Ingredienzen ein-
gesetzt werden, andere werden erschwert.

Beschreibung: An dieser Stelle wird der Zauberspruch ent-
sprechend detailliert erliutert.

—HKABENSCHNABEL

karten ist €s dem Charakter méglich, ein Schiff sicher
durch die Weiten des Meeres zu seinem Bestimmungs-
ort zu fiihren (VER).

Plappermaul Es ist fast unméglich, sich dem ununter-
brochenen Redeschwall dieses Charakters zu widerset-
zen. Und solange er spricht, ergibt auch alles irgendwie
Sinn. Allerdings darf die betroffene Person nicht zu lan-
ge dariiber nachdenken, denn dann kommt heraus, dass
alles nur leeres Geschwitz gewesen ist (PER).

Tanzen Je nach seinem Hintergrund und der Umge-
bung, in der er aufgewachsen ist, beherrscht der Cha-
rakter entweder z. B. einfache Volkstinze oder den stil-
vollen héfischen Tanz (GES).

Treffsicher (FEK/NAK) Diese Fahigkeit kann sowohl fur
den Fernkampfwie auch den Nahkampf erlernt werden
und bietet dem Charakter die Méglichkeit, gezieltere
Treffer zu platzieren. Regeltechnisch kénnen hierdurch
die festgestellten Trefferzonen auf dem Schadenssche-
ma um bis zu 10 Prozentpunkte nach oben oder unten
gedndert werden. Es ist also méglich, von einem (even-
tuell durch eine Riistung geschiitzten) Korperteil zu ei-
nem ungeschutzten Bereich zu wechseln. Die Fahigkeit
muss allerdings separat fiir Fernkampf und Nahkampf
erlernt werden (FEK/NAK).

Verkleiden Unter Zuhilfenahme von Schminke, even-
tuell falschen Haarteilen und Birten, entsprechender
Bekleidung und sonstigen Hilfsmitteln ist der Charak-
ter dazu in der Lage, sein Aussehen auf verbliiffende
Weise zu verandern (INT).

Wildschiitz Niederwild darf im gesamten Reich auch
vom gemeinen Volk (jedoch zumeist mit der Hilfe von
Fallen) gefangen werden. Bei Hochwild liegt der Fall je-
doch anders. Der Charakter hat sich die verbotenen
Kinste der Jagd auf Hochwild mit allen dazu nétigen
Kenntnissen zu eigen gemacht (WAH).

Zauberfokus Diese ungewdhnliche Fihigkeit wird fast
auschliefRlich an den Akademien der berihmten Kampf-
magier des Koénigreiches beigebracht. Sie erméglicht
es einem Zauberkundigen, selbst bei einer zugefiigten
Verletzung und den damit einhergehenden Schmerzen
seinen geistigen Fokus auf die erfolgreiche Vollendung
des Spruchs nicht zu verlieren. Regeltechnisch ist dem
SC daher in diesem Fall eine WIL-Probe gestattet; ist
diese erfolgreich, so wird der begonnene Zauberspruch
nicht vorzeitig abgebrochen und kann seine volle Wir-
kung entfalten (WIL).

Zauberkunst: Naturmagie Unter anderem die geheim-
nisvollen Druiden des wilden Waisenwaldes, aber eben-
so die wandernden Geweihten der Zeugemutter Mad-
rada greifen auf die uralten Michte der Elemente und
des Lebenskreislaufes zuriick (VER).

Zauberkunst: Trugbilder Die Magie der Illusionen und
Schemen ist sicherlich eine hohe Kunst, die allerdings
im Alten Konigreich nicht allzu gern gelitten ist. Nur zu
oft wird sie von Scharlatanen oder eher zwielichtigen
Zauberkundigen dazu ausgenutzt, sich selbst zu berei-
chern und arglose Opfer gar bése zu neppen (VER).




DOPPELGANGER

Lehre: Trugbilder (Grad 1)

Zauberkosten: 3 ZAU

Entfernung: bis zu 1 Meter entfernt vom lllusionisten

Dauer: 5 Minuten je Stufe des Illusionisten

Ingredienzen: eine Spiegelscherbe

Beschreibung: Durch diesen Zauber wird eine perfekte Imi-

tation des Illusionisten erschaffen, die sich genau so verhilt

wie er. Im Falle eines Kampfes ist es fiir einen Angreifer da-

her so gut wie unmdglich zu erkennen, wer von den beiden

Personen das ,Original“ ist. Daher gehen Angriffe sowohl

bei FEK wie auch NAK wihrend der Wirkungsdauer entspre-

chend zu 50% fehl. Allen auf diese Weise getduschten We-

sen steht eine einmalige WAH-Probe zu, um den richtigen
_ [llusionisten zu erkennen. Aufgrund der aktuellen Umstén-
A de (z. B. wildes Durcheinander wihrend eines Scharmiit-
. " zels) kann diese Probe noch zusitzlich erschwert werden.
Ohne die angegebene Ingredienz muss dem lllusionisten
eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

' FALSCHE FREUNDSCHAFT

Lehre: Trugbilder (Grad 1)

Zauberkosten: 2 ZAU

Entfernung: Beriihrung

Dauer: 10 Minuten je Stufe des lllusionisten

Ingredienzen: ein Stiick Samt
" Beschreibung: Aufgrund dieses sehr subtilen Zauberspruchs

ist es einem lllusionisten moglich, sich die Freundschaft ei-
~ nes menschenéghnlichen Wesens kurzzeitig zu er-
. B gaunern. In den meisten Fillen wird er von den
N durchtriebenen Gefolgsleuten der Géttin Lu-
gina dazu genutzt, um auf Reisen bes-
. sere Preise bei Hindlern zu erzielen.
~ Unter dem Einfluss dieses Trug-
.~ bildes wirkt der Zauberkundi-
: ge irgendwie so viel sympa-
. thischer, seine Stimme
' hat einen beruhigen-
~ den, geradezu
,samtenen*

Klang,
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insgesamt erscheint er einfach vertrauenswiirdig. Gelingt
dem lllusionisten unter dem Einfluss dieses Trugbilds eine
PER-Probe (gegebenenfalls modifiziert durch entsprechen-
de Fahigkeiten), so sieht ihn die betroffene Person als ihren
Freund an. Natiirlich wirkt der Zauber nicht bei Wesen, die
dem Zauberer gegentiber bereits feindlich gesonnen sind
oder ihn woméglich gerade attackieren.

Endet dieses Trugbild, so ist das betroffene Wesen zunichst
irritiert, verspiirt aber nach einiger Zeit eine unerklarliche
Abneigung gegentiber dem lllusionisten. Ohne die ange-
gebene Ingredienz muss dem lllusionisten eine INTELLI-
GENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der Zauber fehl
(bei verlorenen ZAU).

FEENSCHIMMER

Lehre: Trugbilder (Grad 1)

Zauberkosten: 3 ZAU

Entfernung: bis zu 100 Meter

Dauer: bis zum Ende des Kampfes

Ingredienzen: ein Libellenfliigel

Beschreibung: Obwohl sich Illusionisten zumeist tunlichst
aus kdmpferischen Konflikten heraushalten und Konfron-
tationen auf ihre eher spezielle Art und Weise I6sen, so
verfiigen sie durchaus tber die eine oder andere Méglich-
keit, diese zu ihren Gunsten zu beeinflussen. Mittels dieses
Spruchs wirft der Illusionist ein glitzendes, tanzendes Licht
tber einen anndhernd menschenahnlichen Kontrahenten.
Nicht nur, dass dieses zauberische Gefunkel fiir das betrof-
fene Wesen duflerst irritierend ist (Abziige von -§% auf FEK
und NAK bei Tag und von -10% wihrend der Nacht), auch
der Magier und seine etwaigen Gefihrten profitieren wih-
rend eines Kampfes davon (Bonus von +5% auf FEK und
NAK am Tag und +10% bei Nacht). Einer auf diese Weise
verzauberten Person ist es (vor allem wéhrend der Nacht)
zudem unméglich, sich sinnvoll zu verbergen. Ohne die an-
gegebene Ingredienz muss dem lllusionisten eine INTELLI-
GENZ-Probe gelingen, ansonsten schligt der Zauber fehl
(bei verlorenen ZAU).

HAUCH DER VERGANGLICHKEIT

Lehre: Naturmagie (Grad 1)
Zauberkosten: 3 ZAU
Entfernung: Beriihrung
Dauer: sofort
Ingredienzen: ein verrottetes Stiick Holz
Beschreibung: Geweihte der Zeugemutter sind dazu in
der Lage, mit einigen wenigen magischen Worten und
einer kurzen Berlihrung die volle Macht der Verging-
lichkeit tiber einen kleineren Gegenstand hereinbrechen
zu lassen.
Wird dieser Zauber z. B. auf eine Waffe gesprochen, so zer-
fallt das Holz des Griffes in wenigen Augenblicken, Metall
verrostet und wird extrem briichig. Solchermafien betrof-
fene Objekte werden dadurch meist véllig unbrauchbar.
Magische Gegenstande bleiben vom stark beschleunigten
Zahn der Zeit jedoch véllig verschont. Ohne die angege-
bene Ingredienz muss der Geweihten eine INTELLIGENZ-
Probe gelingen, ansonsten schlagt der Zauber fehl (bei ver-
lorenen ZAU).



ILLUSIONARE STIMMEN

Lehre: Trugbilder (Grad 1)

Zauberkosten: 2 ZAU

Entfernung: bis zu 50 Meter

Dauer: 15 Minuten je Stufe des Illusionisten

Ingredienzen: eine silberne Stimmgabel

Beschreibung: Der Zauberspruch erméglicht es einem Illu-
sionisten, unsichtbare Stimmen erschallen zu lassen. Von
einem leisen, gefliisterten Gesprach bis hin zu einem laut-
stark vorgetragenen Lied ist alles vorstellbar. Um den Wor-
ten Sinn zu verleihen, muss sich der Zauberkundige kon-
zentrieren kdnnen, ansonsten verpufft diese lllusion sofort.
Die Stimmen kénnen wihrend der Spruchdauer und inner-
halb des Spruchbereichs auch ,wandern“ — also sich von
einem Ort zum néchsten bewegen. Von diesem Trugbild
betroffenen Wesen steht eine Probe auf ihnre WAHRNEH-
MUNG zu, um die Tauschung zu erkennen. Ohne die an-
gegebene Ingredienz muss dem Illusionisten eine INTEL-
LIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schligt der Zauber fehl
(bei verlorenen ZAU).

MADRADAS KUSS

Lehre: Naturmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 2 ZAU

Entfernung: Berithrung

Dauer: sofort

Ingredienzen: ein Léffel Bienenhonig

Beschreibung: Die Zeugemutter bewahrt jene, die ihr nahe
sind. Mit Hilfe dieses Zaubers zieht eine Geweihte magi-
sche Kraft aus der Natur und heilt damit sich oder ihre Ge-
fahrten. Diese erhalten dadurch 1W1o0/2 LEBENSPUNKTE
zuriick. Der LEB-Wert kann dabei nie Giber seinen Anfangs-
wert steigen. Auflerdem kann eine Geweihte diesen Segen
der Géttin alternativ dazu verwenden, einen minderen Fluch
zu bannen, Nahrung und Getranke zu reinigen oder eine
Person von einem schwachen Gift oder einer Krankheit zu
heilen. Ohne die angegebene Ingredienz muss der Geweih-
ten eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt
der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

MADRADAS WACHT

Lehre: Naturmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 5 ZAU

Entfernung:

Dauer: 1 Stunde je Stufe der Geweihten

Ingredienzen: eine blihende Wildblume

Beschreibung: Die Géttin Madrada verabscheut alles, was
gegen den naturlichen Kreislauf verstofit — vor allem Da-
monen und Untote. Entsprechend kénnen ihre Gefolgsleu-
te sich vor diesen widernatiirlichen Kreaturen besonders
gut schitzen. Sobald dieser machtvolle Zauber wirkt, wer-
den niedere Untote wie Skelette, Geister und Zombies von
sich aus den Geweihten nicht angreifen. Héhere Untote
wie Vampire oder Mumien miissen eine WILLENSKRAFT-
Probe bestehen, ansonsten werden auch sie gebannt. Sel-
biges gilt fiir Damonen. Je zusatzlich eingesetztem ZAU-
Punkt kann eine weitere Person mit einbezogen werden.
Selbst wenn die durch diesen Zauber geschiitzten Perso-
nen angegriffen werden sollten, erhalten die Damonen oder

Untoten Abzlige von jeweils -10% auf FEK/
NAK; die unter dem Schutz stehenden
Personen erhalten auflerdem (zusitz-
liche) 2 Punkte RSS auf dem gesamten
Koérper sowie einen Bonus von
+10% auf Abwehr- und Aus-
weichversuche. Der gesamte
gottliche Schutz erlischt aller-
dings sofort, sobald eine solchermafien
verzauberte Person eine aggressive Handlung k'
gegeniiber den Wiedergéngern unternimmt. Ohne

die angegebene Ingredienz muss der Geweihten ei-

ne INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schligt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

MINDERE VERWIRRUNG

Lehre: Trugbilder (Grad 1)

Zauberkosten: 5 ZAU

Entfernung: Beriihrung

Dauer: 5 Minuten je Stufe des lllusionisten

Ingredienzen: eine kleine Glocke

Beschreibung: Bertihrt der Zauberkundige sein (menschen-
dhnliches) Opfer, wihrend er den Spruch aufsagt, so ver-
fillt dieses bei einer misslungenen WILLENSKRAFT-Pro-
be fiir einige Zeit in totale Konfusion. Es vergisst, was es
eigentlich gerade tun wollte, und handelt vollkommen un-
vorhersehbar. Im Normalfall wird es lammfromm und eher
diimmlich vor sich hin starren, wahrend ein langer Speichel-
faden aus seinem Mund trieft. Im Falle eines Kampfgesche-
hens kann es durch den Einfluss des Spruchs vorkommen,
dass die betroffene Person simtliche aggressiven Handlun-
gen (zumindest voriibergehend) einstellt oder woméglich
sogar seine eigenen Kameraden angreift. Ohne die ange-
gebene Ingredienz muss dem Illusionisten eine INTELLI-
GENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der Zauber fehl ~
(bei verlorenen ZAU). :

NARRENGOLD

Lehre: Trugbilder (Grad 1)

Zauberkosten: 1 ZAU

Entfernung: Beriihrung

Dauer: 15 Minuten je Stufe des lllusionisten
Ingredienzen: ein kleiner Brocken Katzengold
Beschreibung: Die lllusionisten der ebenso beriichtigten

wie fiir Unbefugte unauffindbaren Zauberschule ,,Glim-
merheim“ nutzen diesen niitzlichen Spruch bevorzugt, um
leichtgldubige Opfer zu betriigen. Mit Hilfe seiner Magie

kann der Zauberkundige ein bis zu handtellergrofles Ob-

jekt so wirken lassen, als ware es deutlich wertvoller als es
eigentlich ist. Wichtig hierbei ist, dass ein gewisser Grund-

wert durchaus vorhanden sein muss. Dem arglosen Opfer

(nicht selten ein raffgieriger Krimer) steht eine Probe auf
WAHRNEHMUNG (gegebenfalls mit Modifikation durch

eine Probe auf PERSONLICHKEIT des Anwenders) zu, um

das Trugbild zu durchschauen. Nach dem Handel sollte der

Zauberer recht schnell das Weite suchen, denn die Illusion &
verblasst nach und nach. Ohne die angegebene Ingredienz ... &
muss dem lllusionisten eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, -
ansonsten schligt der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).




NATURGEWALT

Lehre: Naturmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 6 ZAU

Entfernung: selbst

Dauer: bis zum Ende des Kampfes

Ingredienzen: eine Handvoll Erde

Beschreibung: Viele Widersacher der Zeugemutter mussten
leidvoll feststellen, dass deren treuen Gefolgsleute nicht im-
mer nur sanftmitige Opferlimmer sind. Wenn sie es wiin-
schen, dann kénnen Madradas Geweihte nimlich die urtiim-
liche Kraft und rohe Wildheit in ihrer Umgebung anzapfen,
um eigenhandig den Willen ihrer Herrin zu vollstrecken.
Sofern sie dies tun, erhalten sie anschlielend jeweils Bo-
ni von +10% auf die Attribute GES, KON, REA, TAP, WAH
und WIL sowie FEK und NAK. Sie erhalten eine zusatzliche
ATTACKE. Aufderdem verursachen Geweihte in diesem Zu-
stand mit ihren Angriffen +2 SP. Ohne die angegebene In-
gredienz muss der Geweihten eine INTELLIGENZ-Probe
gelingen, ansonsten schlagt der Zauber fehl (bei verlore-
nen ZAU).

SCHEIN ODER SEIN

Lehre: Trugbilder (Grad 1)

Zauberkosten: 2 ZAU

Entfernung: selbst

Dauer: 30 Minuten je Stufe des Illusionisten
Ingredienzen: siehe Beschreibung

Beschreibung: Mit Hilfe dieses Trugbilds vermag sich der II-
lusionst eine andere Gestalt zu verleihen. Allerdings kann er
dadurch lediglich menschliche oder zumindest menschen-
dhnliche Personen von annihernd seiner Statur vorgau-
keln. Als Zauber-Ingredienz dient hierzu ein Fingernagel,
ein Buischel Haare o. 4. des Opfers. Der lllusionist kann da-
mit jedoch nicht z. B. die Stimme oder die Gestik der be-
troffenen Person nachahmen. Solchermaflen getauschten
Personen steht eine WILLENSKRAFT-Probe zu, um zu be-
merken, dass ,etwas nicht stimmt“. Mit entsprechenden
Fahigkeiten (wie etwa , Verkleiden“) kann der Zauberspruch
noch weiter positiv modifiziert werden. Ohne die angegebe-
ne Ingredienz muss dem lllusionisten eine INTELLIGENZ-
Probe gelingen, ansonsten schlagt der Zauber fehl (bei ver-
lorenen ZAU).

STIMMENDER WILDNIS

Lehre: Naturmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 1 ZAU

Entfernung: Beriihrung

Dauer: 10 Minuten je Stufe der Geweihten

Ingredienzen: siehe Beschreibung

Beschreibung: Dieser Zauber kann von einer Geweihten nur
in freier Natur ausgelibt werden, da sie hierfiir eine bliihen-
de Pflanze beriihren muss. Sie ist dann dazu in der Lage,
sich geistig mit diesem Gewichs auszutauschen. Pflanzen
sind je nach ihrer Art ,,gesprachiger” oder schweigsamer.
Kleinere, schnell wachsende und verwelkende Blumen sind
dabei eher flatterhaft, vergesslich und gehetzt, wihrend z.

- B. Bdume gemiichlich, groRviterlich sowie wissend wirken.

Der Zauber zwingt keine der Pflanzen dazu, die Geweihte
in irgendeiner‘Weise zu untersttitzen oder mit ihr zu kom-

munizieren. Zudem nehmen sie ihre Umwelt vollkommen
anders war als andere Lebewesen und benehmen sich auch
dementsprechend.

WACHSAME WALDER

Lehre: Naturmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 3 ZAU

Entfernung: bis 200 Meter im Umkreis um die Geweihte
Dauer: bis zum nichsten Sonnenauf- oder -untergang
Ingredienzen: mehrere Handvoll klares Wasser
Beschreibung: Mittels dieser Zauberei regt die Geweihte
die Biaume, Biische und Griser in ihrem Umfeld dazu an,
»lebendiger* und aufmerksamer zu werden. Nihert sich ei-
ne potenzielle Gefahrenquelle, so beginnen diese in einem
nicht vorhandenen Wind zu rascheln und mit den Asten
um sich zu schlagen. Je ndher die Gefahr dabei der Geweih-
ten kommt, desto intensiver wird dieses Abwehrverhalten.
In einer Entfernung von unter 5o Metern werden dadurch
normale Tiere abgeschreckt. Riesenhaftes Getier muss ei-
ne WILLENSKRAFT-Probe ablegen, um sich weiter in Rich-
tung der Geweihten zu bewegen. Das Verhalten des Waldes
ist so unheimlich, dass selbst menschenihnliche Geschop-
fe wie Kobolde, Biestmenschen, Schrate, Oger oder Trolle
eine solche Probe (eventuell mit einer vom SL festgelegten
Modifikation entsprechend ihrer Gefihrlichkeit) ablegen
miissen, oder sie kehren entnervt um. Kommt es wihrend
der Spruchdauer zu Kampfhandlungen, dann verlieren al-
le Gegner der Geweihten -10% auf ihre FEK und NAK-Wer-
te. Ohne die angegebene Ingredienz muss der Geweihten
eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

WANDERSEGEN

Lehre: Naturmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 1 ZAU

Entfernung: selbst

Dauer: 3 Stunden je Stufe der Geweihten

Ingredienzen: ein Stiick Tierfell

Beschreibung: Madradas Geweihte sind zumeist Wander-
prediger, daher sorgt die Naturgéttin dafur, dass sie es auf
ihren weiten Reisen nicht allzu schwer haben. Dieser Zau-
ber bewirkt, dass eine Geweihte nicht Gefahr lauft, zu erfrie-
ren; sie verspirt ,Madradas Atem*, der sie liberaus wohlig
warmt. Regen oder Schnee benetzen eine Geweihte unter
dem Einfluss dieses Zaubers nicht. Wind selbst in Sturm-
stirke wird lediglich als leichte, angenehme Brise wahrge-
nommen. Solcherart sind die Gaben der Zeugemutter. Ohne
die angegebene Ingredienz muss der Geweihten eine IN-
TELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der Zauber
fehl (bei verlorenen ZAU).

~ GEISTER UND GOTTER: -

ie Welt rings um Schnutenbach ist wahrlich voller Wun-
Dder (zumindest erscheint es so) und fast alle Vélker
klammern sich an ihren tief verwurzelten, starken Glau-
ben an libernatiirliche Wesenheiten, die tiber ihr Wohl und



Wehe bestimmen. Neben den alten Gottern und Naturgeis-
tern, die nach und nach an Bedeutung verlieren, gibt es viele
neue Gottheiten, die von immer mehr Glaubigen angebetet
werden. Einige wurden in den KABENSCHNABEL-Schnellstart-
regeln sowie der ersten Erweiterung zum CDLS 2019 bereits
vorgestellt, mit dieser neuen Ergédnzung kommen noch ei-
nige weitere tibernatiirliche Wesenheiten hinzu.

Domovji: Der Hiter des Herds. Auch dieser scheue Natur-
geist wird fast nur noch in Khrakovja und den 6stlichen Grenz-
regionen des Alten Kénigreiches angebetet. Dort findet man je-
doch hdiufig eine hélzerne, meist selbst gefertigte Statuette in
einer Ecke der guten Stube. Wie alle Angehdrigen seiner iiber-
natiirlichen Sippe taucht der Domovji gerne unerkannt in Tier-
gestalt auf: In seinem Fall in Form einer unscheinbaren Maus.
Aber er kann sich in jedes kleine, unauffillige und harmlos wir-
kende Tier verwandeln. Tagstiber schlift er unsichtbar im Feuer
des Herds oder Kamins. Und obwohl er beileibe nicht zu den
stdrksten Naturgeistern zéhlt, darf man seine magische Macht
dennoch nicht unterschitzen. Diese beruht aber vor allem auf
Trugbildern, Heimlichkeit und Schutz.

Trifft man ihn in annéihernd menschlicher Gestalt an — was nur
dann vorkommt, wenn er sich wohl fiihlt und sich offenbaren
mdchte —, so sieht er aus wie ein kleines, verhutzeltes und runz-
liges Mdnnlein mit glinzender Glatze und wissenden Augen, in
denen ein fernes, aber wirmendes Feuer zu glimmen scheint.
Zumeist aber bevorzugt er es, als ungesehener Gast bei Nacht
in Erscheinung zu treten, wenn seine , Gastgeber“ tief und fest
schlafen. Dann nimmt er feste Form an und kiimmert sich da-
rum, dass in ,,seinem*“ Heim alles zum Besten steht. Er heilt
dann Kranke, hilt Feinde vom Haus fern, ldsst das Herdfeuer
nicht erléschen und kiimmert sich um die Tiere des Haushalts.
Ganz besonders am Herzen liegen ihm kleine Kinder, die er mit
aller Kraft vor Unheil zu bewahren trachtet. Sogar andere Na-
turgeister meiden ein Heim, in dem er lebt und wacht. Dafiir
erwartet er nicht viel: Ein kleines Schdlchen Milch mit Honig
oder hin und wieder ein Stiick leckeres Naschwerk reicht ihm
schon aus, um voll und ganz zufrieden zu sein (er ist ndmlich
ein rechtes Schleckermaul). Viel wichtiger ist ihm jedoch die
Anerkennung und der Respekt der Menschen, in deren Heim
er lebt. Wie alle Naturgeister ist ndmlich auch der Geist von
Heim und Herdfeuer launenhaft und seine Stimmung kann von
wohlwollender Zuneigung rasch umschlagen, sollte jemand ihm
Unrecht tun oder ihn womdglich sogar beleidigen.

Frikkis: Die Géttin der eisigen Weiten. Norna gilt gemeinhin
als getrenntes, zerrissenes Land, wird es doch im Siiden von ei-
nem eher gemdpigten, wenn auch rauen Menschenschlag, und
tief im Norden von wilden, barbarischen Stimmen bewohnt.
Letztere beten entsprechend grausame, unbarmherzige und ih-
rer eisigen, lebensfeindlichen Umgebung angepasste Gotter an.
Frikkis, die Herrin des Winters, ist eine von ihnen. Die Stiimme
des Nordens stellen sie sich dabei entweder als unnahbare, doch
wunderschone nackte Frau mit langen, vom Wind gepeitschten
schlohweifSen Haaren und silbernen Augen, oder als mdchtige
Kriegerin mit einer Riistung aus purem Eis vor. Frikkis ist natiir-
lich keine gnddige Gottin. Vor ihr kann nur bestehen und An-
erkennung finden, wer ebenso hart, eiskalt und unbarmbherzig
ist wie sie selbst. Angeblich lebt sie in einem gewaltigen, schim-

mernden und tédlich kalten Palast am Ende der Welt, wo sie
vor Eisbdren, den zottigen Wolfen des Nordens und mancherlei
seltsamen Kreaturen Hof hilt. In einem Spiegel aus Eis beob-
achtet sie dort ungeriihrt das Treiben ihrer Anbeter. Gelingt es,
ihre Gunst zu erlangen (was alles andere als ein Zuckerschle-
cken ist), so entsendet sie nach dem Tode derjenigen Person ih-
re gefliigelten Kriegerinnen, um diese zu sich an die ewige Tafel
aus Kiilte, Schnee und Eis zu holen. So seltsam das auch klin-
gen mag, viele der Svarsk-Stimme des hohen Nordens finden
diese Vorstellung hochst erstrebenswert. Das Zeichen der Got-
tin Frikkis ist ein dolchartiger Eissplitter.

Sa‘ad: Die Gottin des Schicksals. Eine relativ unbekannte
Gottheit, die zudem fast ausschlieflich im heifien, exotischen
und sagenumwobenen Al’Abar angebetet wird. lhre Schreine
sind dort an den ungewohnlichsten Orten anzutreffen und nie-
mals da, wo man sie vielleicht vermuten wiirde. Man sagt, Sa‘ad
wire die unabwendbare, unaufhaltsame Gebieterin des Schick-
sals und ihre Entscheidungen sind angeblich niemals geprigt
von menschlichen Emotionen oder Kategorien wie gut oder bdse.
Zugleich weifl sie, was war, was ist und was noch sein wird. lhr
allsehender Geist durchdringt alle Zeiten, keine andere Gottheit
kann sie aufhalten. Selbst die gewaltigsten Gétter des Krieges
miissen vor ihrer Macht das Knie beugen. Denn auch sie sind
vor dem Lauf des Schicksals nicht gefeit Diese Gottheit gebie-
tet iiber alle Gefahren des Wiistenlandes und ist die Meisterin
der Djinne und Efreets. Das Sa‘ad heilige Tier ist die allwissen-
de Schlange. Auch darum wird diese mysteriose Gottin hdufig
als dunkelhdutige Frau mit Schlangenkopf dargestellt.

Siegmunda: Die Schutzgéttin des Alten Konigreiches. Die
Legende will es und so ward es tiberliefert, dass vor langer Zeit
eine mdchtige, aber auch iiberaus weise junge Frau mit flachs-
blondem, zu Zépfen geflochtenem Haar als Anfiihrerin eines
Stammes von Nomaden aus einem unbekannten Land gekom-
men ist, um sich nach vielen Jahres des Umherziehens im Gebiet
des heutigen Alten Konigreiches (genauer, in der sogenannten
Altmark) niederzulassen. Dieser berittene Stamm bezeichne-
te sich selbst als Sippe der Thuidar und so lautete ebenfalls zu-
ndichst der Name des Landstrichs, in dem sie sesshaft wurden:
Thiuda. In der Folgezeit bestritt Siegmunda viele grofimdchtige
Taten, so vertrieb sie unter anderem die iiblen Schrate aus ih-
rer neuen Heimat gen Osten liber das Riesenjoch-Gebirge, er-
schlug unzdihlige uralte Monstrositdten in den dichten, weglo-
sen Wildern und vereinte viele andere Stdmme zu einem neuen
grofien, zivilisierten Reich der menschlichen Vilker. Sie war es
auch, die den unerschiitterlichen Grundstein der Freundschaft
mit dem grimmigen Volk der Zwerge legte. Als Siegmunda in
hohem Alter schliefllich urplotzlich spurlos verschwand, wurde
sie von ihren ergebensten Anhdngern in den Status einer Got-
tin erhoben. Ein extrem ungewdhnlicher, bis dahin nie dagewe-
sener Vorgang, der gerade bei den Gldubigen der alten Mdch-
te bis zum heutigen Tage auf nicht unerheblichen Widerstand
stofst. Dennoch gilt Siegmunda im Alten Kénigreich seitdem
als Gottheit und ebenso wehrhafte wie auch weise Beschiitze-
rin der dort lebenden Menschen. Ihr Symbol ist das stilisierte

Zeichen jenes schweren Rabenschnabels, den sie im legenddren

Kampf am Bitterquell dazu nutzte, um den Schwarzmagier Vi-
liaric und seine untoten Horden niederzustrecken.
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Fir den CON DER LANGEN SCHATTEN 2020
haben wir uns erneut eine ganz besondere
Uberraschung einfallen lassen: Sieben spiel-
bereite Charaktere fiir den Einsatz mit dem
kostenfreien RABENSChHNABEL-Schnellstarter.
Zusitzlich enthilt das vorliegende Heft die
zweite Erweiterung zu diesem einsteiger-
freundlichen Rollenspiel-Regelwerk. Damit
nicht genug, kénnten die enthaltenen Spiel-
charaktere eine unbestreitbare Ahnlichkeit
mit Teilnehmerlnnen unserer Spiele-Conven-
tion haben. Dies ist unser kleines Danke-
schon fiir alle treuen CDLS-Giste sowie die
Fans und Freunde von Schnutenbach!




