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RABENSCHNABEL Charakter-Set 3

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

www.schnutenbach.jimdofree.com

Exklusive Druckversion zum CON DER LANGEN SCHATTEN 2021.

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 Vermichtnis
Szenarioband 2: Das Biest im Waisenwald
Szenarioband 3: Die Tranen der Gorgone
Szenarioband 4: Ich bringe euch Frieden
Szenarioband 5: Der Klang des Untergangs
Szenarioband 6: Im Bann des Blutmonds
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 Vermachtnis, HdO = Im Hort

des Oger-Magiers, IbF = Ich bringe euch Frieden, KdG = Der Klang des Untergangs, KMkH = Kalte Mauern, kaltes Herz,

SB = Schnutenbach, SiB = Siebenbrucken: Die Toten ruhen nicht, TdG = Die Tranen der Gorgone, ZdS = Der Zirkus des
Schreckens (gefolgt von der jeweiligen Seitenzahl).
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AUS 44 | GES 41 | KON 32 (3 | PER 39 | REA 38
STA 29 (2) | TAP 40 | VER 37 | WAH 42 | WIL 35
NAK 35 | FEK 43 | ATT1 | LEB11 | ZAU — | HEP 3
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Erklarung der papepschapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsachlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitt eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tirschloss zu 6ffnen oder iiber 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.
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Erklarung der papeNschnapel-Fahigkeiten:

Fersengeld Ubung macht den Meister, selbst wenn es um eine rasche Flucht
geht. Diese Fihigkeit erlaubt es dem Charakter, sich mit einer um ein Drittel
(aufgerundet) erhdhten Chance seines aktuellen BEW-Werts von einer Gefah-
rensituation wegzubewegen (BEW).
Furchtlos* Durch ein Geschenk des Schicksals ist der Charakter besonders
mutig und selbst durch abscheuliche Anblicke nicht leicht zu erschiittern
(WiL).
Gefahrensinn* Sobald ihm eine unmittelbare Gefahr droht, wird der Charakter
instinktiv spiiren, dass etwas ganz und gar nicht in Ordnung ist (WAH).
Geheime Zeichen: Waldliufer Fiir das ungeiibte Auge sind es nur wirre Kratzer
an einem Baum oder zufillig zusammenliegende Steine und Aste, der Charak-
ter weifd diese Hinweise anderer Personen jedoch richtig zu deuten (WAH).
Gesang Aufgrund einer langwierigen Lehre bei einem offensichtlich hervor-
ragenden Meister hat der Charakter eine gut ausgebildete und angenehme
Stimme, mit der er Zuhérer bestens zu unterhalten weif (PER).
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).
Meisterschiitze Der Charakter hat lange geiibt und ist daher zu einem wahren
Meister mit einer ausgewihlten Schusswaffe geworden (FEK).
Musizieren Ein Instrument zu beherrschen ist eine feine Sache. Der Charak-
ter tut sich darin hervor, mindestens einem Musikinstrument gar wohlfeile
Klange zu entlocken (GES).
Pflanzenkunde Der Charakter kennt die meisten Pflanzen seiner Heimat und
weif3 sie zu seinem Nutzen zu verwenden (VER).
Resistenz: Krankheit Der Charakter hat iiber die Jahre — vielleicht sogar auf-
grund schwerer, iiberstandener Erkrankungen — eine gewisse Widerstandskraft
gegentiber Krankheiten entwickelt (KON).
Spuren lesen Der Charakter kann selbst kleinste Hinweise entdecken und da-
zu nutzen, seiner Beute in der Wildnis zu folgen (WAH).
Tierkunde Der Charakter weif um die Verhaltensweisen verschiedener Tierar-
ten 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).
Treffsicher (FEK/NAK) Diese Fahigkeit erlaubt es, die festgestellten Trefferzo-
nen auf dem Schadensschema um bis zu 10 Prozentpunkte nach oben oder
unten zu dndern. Es ist also méglich, von einem (eventuell durch eine Riistung
geschiitzten) Kérperteil zu einem ungeschiitzten Bereich zu wechsel (FEK).
Uberleben Es gibt viele Tricks und Schliche, wie man in der unbewohnten, un-
gezidhmten Natur tiberleben kann — und der Charakter kennt sie alle (KON).
Verbergen Es ist nicht ganz einfach, sich in Wildern so zu verbergen, dass
man von kundigen Augen nicht entdeckt wird; doch der Charakter hat die
hierzu notwendigen Kniffe erlernt und wei die jeweilige Umgebung stets
perfekt zu nutzen (VER).
Wieselflink* Von Kindesbeinen an war der hiermit gesegnete Charakter schon
schnell zu Fuft und rannte allen anderen davon. Diese Fihigkeit verleiht einen
permanenten Bonus auf BEW in Héhe von 10% (BEW).
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AUS 41 | GES34 | KON 31 (3) | PER 43 | REA 38
STA32 (3) | TAP36 | VER 45 | WAH 37 | WIL 44
NAK 36 | FEK30 | ATT1 | LEB13 | ZAU12 | HEP 3
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Erklarung der paseNschnapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsachlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitt eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tirschloss zu 6ffnen oder iiber 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.

sct chte. Du bist das Kind der reichen Adelsfamd:e Herer von L:c_
illtes Leben vor dir zu liegen.
~ von Klein auf‘am Gespiir fur die r{mglsc
~ dest daher zu einem Studiu

enb_urg ge&fckt.-Doch da

Vie alle in demer Famﬂle ha

auf rJ'

Erklirung der paseNschyapel-Fahigkeiten:

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).
Das Dritte Auge* Besonders vom Schicksal begiinstigte Zauberer kénnen
von Geburt an einen Blick in den Astralraum werfen und dort z. B. Geister
oder magische Auren erspihen (WAH).
Etikette Die héfischen Umgangsformen sind dem Charakter geldufig und er
weifd sich in héheren Kreisen entsprechend zu benehmen (PER).
Gaukelei Der Charakter beherrscht allerlei unterhaltsame Taschenspieler-
tricks, kann jonglieren, gute Witze erzahlen sowie Zauberkunststiicke vor-
fihren (GES).
Geheime Sprache: Arkan Diese Sprache verwenden Akademie-Magier, um
sich untereinander zu verstandigen (VER).
Geheime Zeichen: Arkan Hierunter fallen sowohl mithsam erlernte Zauber-
gesten der hermetischen Magie — wie sie an den grofen Akademien gelehrt
werden — wie auch spezielle Zeichen, die nur Zauberkundige kennen (VER).
Lesen und schreiben Der Charakter hat gelernt, alle von ihm beherrschten Spra-
chen zu lesen und diese niederzuschreiben (VER).
Meditation Der Charakter ist darin unterwiesen worden, mittels einer ritu-
ellen Meditation magische Energie schneller als gew6hnlich zu regenerieren
(WiL).
Menschenkenntnis Durch diese Fihigkeit ist es méglich, andere Personen
und ihre Verhaltensweisen besser einzuschitzen und vorherzusagen (VER).
Reiten Zwar konnen sich die meisten Personen nach einiger Zeit auf einem
Pferd halten, der Charakter jedoch bleibt auch in Gefahrensituationen fest
im Sattel (GES).
Wortgewandt Der Charakter ist ein ausgezeichneter Redner; er weifl mit sei-
nen Worten zu beeindrucken und zu iiberzeugen (PER).
Zauberfokus Diese ungewshnliche Fahigkeit wird fast auschlielich an den
Akademien der beriihmten Kampfmagier des Kénigreiches beigebracht. Sie
ermdglicht 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 Wirkung entfalten (WIL).
Zauberkunst: Arkan Ein Charakter mit dieser Fihigkeit wurde in den arkanen
Mysterien der Zauberkunst an den Akademien des Alten Kénigreiches (oder
anderer Lander) ausgebildet (VER).

* = angeboren

Zauberspriiche: Atherriistung (3 ZAU), Arkane Waffe (3 ZAU), Windstof (2
ZAU), Zauberblitz (4 ZAU), Zauberschwingen (3 ZAU), Zirkel der Zuflucht

(5 ZAU).
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AUS 39 | GES 36 | KON 38 (3) | PER 35 | REA42
STA37 (3) | TAP 45 | VER 40 | WAH 41 | WIL 36
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/' (RSS 1, Beine)
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- Fackeln (3)
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Erklarung der papepschapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsachlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitt eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tirschloss zu 6ffnen oder iiber 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.
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Erklirung der paBeNschnaBel-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).
Beutelschneiderei Der Charakter ist dazu in der Lage, unbemerkt die Geldkat-
zen und -beutel anderer Personen zu stehlen oder aufzuschneiden (GES).
Blitzschnell** Der Charakter von Geburt an extrem reaktionsschnell (REA).
Geheime Sprache: Diebe Diese Sprache verwenden Diebe, um sich unterei-
nander zu verstindigen — es handelt sich um ein scheinbar wirres Kauder-
welsch, das fiir Auenstehende keinen Sinn ergibt (VER).

Geheime Sprache: Sold 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, sei-
ne Kraft zu einem heftigen Hieb zu biindeln, der schwere Wunden hervorru-
fen kann (+1 auf Schadenswiirfe NAK).

Gezielter Hieb Hervorragende Krieger vermégen es, trotz der Abwehrversuche
und Bewegungen ihrer Gegner, diese an empfindlichen (und ungeschiitzten)
Stellen des Kérpers zu treffen. Regeltechnisch bedeutet dies, dass aufgrund
dieser Fahigkeit nach einem erfolgreichen Treffer im Nahkampf die Prozent-
zahlen des Wiirfelwurfs (erneut) getauscht werden diirfen, um somit quasi
die doppelte Auswahl im Schadensschema zu erhalten.

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).

Gossenkampfer In den engen Gassen der Stidte hat man oft keine Waffe zur
Hand, um sich gegen Ubergriffe zu verteidigen; mit dieser Fahigkeit weif3 ein
Charakter, wie er selbst zur Waffe wird (NAK).

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 darii-
ber nachdenken, denn dann kommt heraus, dass alles nur leeres Geschwitz
gewesen ist (PER).

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-
fugt tiber eine hohe Toleranz gegeniiber alkoholischen Getranken (KON).
Treffsicher (FEK/NAK) Diese Fahigkeit erlaubt es, die festgestellten Trefferzo-
nen auf dem Schadensschema um bis zu 10 Prozentpunkte nach oben oder
unten zu dndern (NAK).

Verborgenes finden Durch sein geschultes Auge fallen dem Charakter unauf-
fillige Dinge eher auf und er findet leichter versteckte Gegenstinde (WAH).
Wachsamkeit* Der Charakter ist seit seiner Geburt irgendwie stets auf dem
Sprung und nicht leicht zu tiberrumpeln oder zu iiberraschen (WAH).

* = angeboren
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- Armbrust

(1W10+4 SP)

- Kécher mit

Bolzen (12)

- Beschlagener

Kntippel (1W1o+2 SP)

- Bauernwehr

(1W10+2 SP)

- Krétenhaut

(RSS 2, Korper)

- Beschlagene Arm-

und Beinschienen
(RSS 2, Arme, Beine)

- Wetterfester

Kapuzenumhang

- Robuste Schuhe
- Grof3er Filzhut

- Provianttasche

- Blendlaterne

- Feuerstein

und Zunder

- Talgkerzen (4)

- Wasserschlauch

- Tonkrug mit Grog
- Brummeisen

- Geschnitzter

Glucksbringer
(Rabenschnabel)

- Proviant (Birnen,

Brot, Wurst, 2 Tage)
Barschaft:

-17 Goldmark
- - 21 Silberheller
- 25 Kupferpfennige

ptep.r sba ”

bert Sthwarzmorid trever Na'cbtwa

AUS 33 | GES38 | KON 43 (4) | PER 36 | REA41
STA39 (3) | TAP 45 | VER37 | WAH 46 | WIL 36

NAK 40 | FEK 42 | ATT 2 | LEB 14 | ZAU — | HEP 2

ffﬂ,q?’/' ifF
Fa[len ‘ehtdeckgn .}*i
I:fréhtlos* (+1o%

Ge ahrehsmn* (+1o% auf Proben 1)
'Gossenkampfer (+10% aufﬂwben] NAK)
Heraldik (+16% aufPr&bw | VER) o
Spuren lesen (+10% auﬁ?{oben | WAH) .
Stark wie ein Ochse* (+10% auf Proben | STA) A
Treffsicher (+/-10% auf dem Schadensschema }FEK) .

Verborgenes finden (+10% auf Proben | WAH
Wachsambkeit* (+10% auf Proben | WAH)
Zusatzliche Sprachen: Alt-Khrakov, Gallandin
Kopf n —

Aufzeichnungen: (0113)
Linker ‘l
- Arm
Rechter
Arm
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Erklarung der papepschapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsachlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitt eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tirschloss zu 6ffnen oder iiber 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.
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Erklirung der paBeNschnaBel-Fahigkeiten:

Ausweichen Ausgebildete Krieger sind darin geschult, den Schligen ihrer
Gegner effektiv auszuweichen und somit Verletzungen zu entgehen (REA).
Betidubender Hieb Diese Fihigkeit erlaubt es einem Charakter, einen Kon-
trahenten gezielt zu betduben. Der betdubende Hieb kostet den Angreifer
1 ATTACKE und erfolgt mit einem Abzug von 10% auf den NAK-Wert. Dem
Kontrahenten ist ein Abwehr- oder Ausweichversuch gestattet. Verursacht
der Angriff Schaden und misslingt dem Opfer eine KON-Probe, dann ist der
Gegner fiir IW10 KS minus seinen KON-Bonus betaubt (jedoch immer min-
destens 1 KS). Er erhilt dadurch -20% auf alle seine Attributswerte.
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).

Eulenblick* Der Charakter ist — so lange er sich erinnern kann — immer schon
dazu in der Lage, im Dunkeln wesentlich besser sehen als andere (WAH).
Fallen entdecken Der Charakter ist geiibt darin, von z. B. Jdgern, Kundschaf-
tern oder Wilderern aufgestellte Fallen zu entdecken (WAH).

Furchtlos® Durch ein Geschenk des Schicksals ist der Charakter besonders
mutig und selbst durch abscheuliche Anblicke nicht zu erschiittern (WIL).
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 spiiren, dass etwas ganz und gar nicht in Ordnung ist (WAH).
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).

Kampftaktik Der Charakter besitzt ein Verstindnis fiir strategische Vorge-
hensweisen in Schlachten und Scharmiitzeln (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).

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).

Stark wie ein Ochse* Seit seiner Geburt ist er ungewshnlich stark, so dass
der Charakter besondere Kraftakte vollfiihren kann (STA).

Treffsicher (FEK/NAK) Diese Fahigkeit erlaubt es, die festgestellten Trefferzo-
nen auf dem Schadensschema um bis zu 10 Prozentpunkte nach oben oder
unten zu dndern. Es ist also méglich, von einem (eventuell durch eine Riistung
geschiitzten) Kérperteil zu einem ungeschiitzten Bereich zu wechsel (FEK).
Verborgenes finden Durch sein geschultes Auge fallen dem Charakter unauf-
fillige Dinge eher auf und er findet leichter versteckte Gegenstinde (WAH).
Wachsamkeit* Der Charakter ist seit seiner Geburt irgendwie stets auf dem
Sprung und nicht leicht zu tiberrumpeln oder zu iiberraschen (WAH).

* = angeboren
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AUS 38 | GES 36 | KON ek | PER45 REA41
® STA39 (3) | TAP 48 | VER 42 | WAH 37 | WIL 46
" NAK43 | FEK29 | ATT2 | LEB14 | ZAU - | HEP 2

;"’ Ausriistung:
- Sattelbaumschwert
(1W10+5 SP)
- Streitkolben
(1W10+3 SP) ¢
- Langdolch A ﬁg, (-5-1.3% auf
‘ (1W1oLz SP). ; Gewpmger Hlelggﬂ aL
- Brustharnisc Gotterktmde (+1o%.quf O

RSS 5, Ko
4 ,(Arm-suno(ripg)ein- Heraratk (+10% aqf,Pm,ben

schienen (RSS s, Lesen und S%Irerbét?

Arme /Beine) Menschen kennt-ms (- A auf Proben | VER _' o
- Gute Lederhaube Reiten (+1o%‘5ufProben | GES) 2 o P
(RSS 1, Kopf) Schwertmeister (+10% auf Proben | NAK) !
- Edle Kleidung Waffenspezialist: Zweihandwaffen
- Reitermantel Wortgewandt (+109% auf Proben | PER)

- Lederstiefel . S
BE hotbich Zusitzliche Sprachen: Abari, Gallandin, Norne

: Kopf —
NI pichnungen: SN
- Verbandsmaterial
- Wasserschlauch Rechter
- Schlaffelle (f\é;';) -
_ - Feuerstein
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und Satteltaschen
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Erklarung der papepschapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsachlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitt eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tirschloss zu 6ffnen oder iiber 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.
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Erklirung der paBeNschnaBel-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 Trdume zu schicken — und auch dies will gelernt sein (STA).
Eherner Wille* Es ist nicht leicht, einen Charakter mit dieser angeborenen Fa-
higkeit einzuschiichtern, zu verédngstigen oder zu manipulieren (WIL).
Etikette Die héfischen Umgangsformen sind dem Charakter geldufig und er
weif sich in héheren Kreisen entsprechend zu benehmen (PER).
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).
Gesang Aufgrund einer langwierigen Lehre bei einem offensichtlich hervor-
ragenden Meister hat der Charakter eine gut ausgebildete und angenehme
Stimme, mit der er Zuhérer bestens zu unterhalten weif? (PER).
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).
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 Fahigkeit kennt ein Cha-
rakter sich mit den Wappen, Bannern und Symbolen der vielen verschiede-
nen Adelshiuser des Alten Kénigreiches aus (VER).
Lesen und schreiben Der Charakter hat gelernt, alle von ihm beherrschten
Sprachen zu lesen und diese niederzuschreiben (VER).
Menschenkenntnis Durch diese Fihigkeit ist es méglich, andere Perso-
nen und ihre Verhaltensweisen besser einzuschitzen und vorherzusagen
(VER).
Reiten Zwar kénnen sich die meisten Personen nach einiger Zeit auf ei-
nem Pferd halten, der Charakter bleibt auch in Gefahrensituationen festim
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).
Waffenspezialist Manche Waffengattungen (z. B. Zweihdnder) kénnen nur
dann effektiv genutzt werden, wenn man sie gezielt trainiert hat (NAK).
Wortgewandt Der Charakter ist ein ausgezeichneter Redner; er weifl mit
seinen Worten zu beeindrucken und zu tiberzeugen (PER).
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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- Beschlagener

Knippel

(1W10+1 SP)

Dolch

(1W10 SP)
Wattiertes Wams
(RSS 1, Arme/Korper)

- Farbenfrohe

Gewinder

- Bunter Filzhut
- Reisekleidung

- Kapuzenmantel
- Brummeisen,

Laute und Fléte

- Schellenbinder
- Feuerstein und

Zunder

- Blendlaterne
- Diebeswerkzeug

(Dietriche, Brecheisen,
Fingerklinge usw.)

- Seil (14 m)
- Gezinkte Wiirfel
- Talisman

(Glticksgroschen)

- Packtaschen

P - Maulesel , Kozel“

- Proviant (Apfel,
Kéise, Wurst, Zwieback:

6 Tage)

Barschaft:

- 3 Goldmark

- 16 Silberheller

- 21 Kupferpfennige

Gesang (+1o% aufPrabe ER) f@’
Katzenpfoten (+1p/g qufPr"‘P n‘f GES)i’ th
Kind des G|ﬂ"d<sf'r‘ (r,? glar:kte Proben w:ea‘ah’)é
Musmeren ote, La (+1o% aufProben1 GES ;
Plapperma@ﬁm% auf Proben | PER) -
Schleichen (+10% auf Proben | GES) G o
Schlésser knacken (+10% auf Proben | GES)«-_ 3 :
Verborgenes finden (+10% auf Proben | WAH)
Verbergen (+10% auf Proben | VER)
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Erklarung der papepschapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsachlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitt eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tirschloss zu 6ffnen oder iiber 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.
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Erklirung der paBeNschnaBel-Fahigkeiten:

Akrobatik Der Charakter besitzt eine ausgezeichnete Agilitit und ist zu ganz
erstaunlichen kérperlichen Leistungen fahig; auch ist es schwer, ihn mit Fes-
seln fiir langere Zeit festzuhalten (GES).
Beutelschneiderei Der Charakter ist dazu in der Lage, unbemerkt die Geldkat-
zen und -beutel anderer Personen zu stehlen oder aufzuschneiden (GES).
Feilschen Es ist eine Kunst fiir sich, den richtigen Ton zu treffen und die pas-
senden Worte zu finden, um einen besseren Preis zu erhandeln (PER).
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 Sprache: Diebe Diese Sprache verwenden Diebe, um sich unterei-
nander zu verstandigen — es handelt sich um ein scheinbar wirres Kauder-
welsch, das fiir AuRenstehende keinen Sinn ergibt (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-
stande zu finden sind (WAH).
Gesang Aufgrund einer langwierigen Lehre bei einem offensichtlich hervor-
ragenden Meister hat der Charakter eine gut ausgebildete und angenehme
Stimme, mit der er Zuhérer bestens zu unterhalten weif (PER).
Katzenpfoten* Der Charakter wurde bei seiner Geburt damit gesegnet, dass
er sich ganz selbstverstindlich fast lautlos zu bewegen weif? (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 ent-
sprechend bis zu drei missgliickte Proben wiederholen).
Musizieren Der Charakter tut sich darin hervor, mindestens einem Musikinst-
rument gar wohlfeile Klidnge zu entlocken. Entsprechend wird jeweils nach der
Fahigkeit angegeben, um welches Instrument es sich handelt“ (GES).
Plappermaul Es ist fast unméglich, sich dem Redeschwall dieses Charakters
zu widersetzen. Und solange er spricht, ergibt alles irgendwie Sinn (PER).
Schleichen Mit dieser niitzlichen Fihigkeit weif ein Charakter, wie man sich
nahezu lautlos bewegt und jedes Gerdusch geschickt vermeidet (GES).
Schlésser knacken Kein noch so ausgekliigeltes Schloss, kein noch so gut ge-
sicherter Riegel ist auf lange Sicht vor dem Charakter sicher (GES).
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 Waldern 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).
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AUS 34 | GES37 | KON 38 (3) | PER 49 | REA 32
STA 35 (3) | TAP 41 | VER 48 | WAH 40 | WIL 47
NAK 35 | FEK33 | ATT1 | LEB14 | ZAU - | HEP 3
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- Knotenstock
(1W10+1 SP)

- Beschlagener
Kntippel (1W1o+2 SP)

- Brotmesser

- Wetterfeste, alte
Reisekleidung

- Abgetragene
Ménchskutte

- Ordensgewander

- Gurtelkordel

- Holzschuhe

- Almosenbeutel

- Kiepe

- Wollene Schlaf-
decken

- Kochutensilien

- Feuerstein und
Zunder

- Gebetsbuch

® ° . Gebetskette

- Pergament und
Schreibzeug

- Amulett (der Mond
des Marrlan)

- Weinschlauch

" - Proviantbeutel

- Tierblase (mit
Quellwasser)

- Proviant (Brot, Kse,
Wurst, Niisse: 6 Tage)

_ Barschaft:

- 11 Silberheller
- 16 Kupferpfennige
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Tierkunde (+10% auf Proben | VER)
Uberleben (+10% auf Proben | KON)
Verbergen (+10% auf Proben | VER)
Wortgewandt (+10% auf Proben | PER)
Zusatzliche Sprachen: Alt-Imperial, Gallandin
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Erklarung der papepschapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsachlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitt eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tirschloss zu 6ffnen oder iiber 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.
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Erklirung der paBeNschnaBel-Fahigkeiten:

Eherner Wille* Es ist nicht leicht, einen Charakter mit dieser angeborenen Fa-
higkeit einzuschiichtern, zu verédngstigen oder zu manipulieren (WIL).
Gassenwissen Der Charakter weif 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 spiiren, dass etwas ganz und gar nicht in Ordnung ist (WAH).
Gesang Aufgrund einer langwierigen Lehre bei einem offensichtlich hervor-
ragenden Meister hat der Charakter eine gut ausgebildete und angenehme
Stimme, mit der er Zuhérer bestens zu unterhalten weif8 (PER).
Gotterkunde In einem Tempel, auf einer Schule oder Akademie hat der Cha-
rakter das Wissen um die Gottheiten des Alten Kénigreiches erlernt; sein Spe-
zialgebiet ist dabei immer der Gott, den er selbst anbetet (VER).
Goldkehlchen* Gitige Gotter bedachten den Charakter mit einer herausra-
gend schonen Stimme, die jedermann leicht in ihren Bann zieht (PER).
Lesen und Schreiben Der Charakter hat gelernt, alle von ihm beherrschten
Sprachen zu lesen und diese niederzuschreiben (VER).
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).
Resistenz: Krankheit Der Charakter hat iiber die Jahre — vielleicht sogar auf-
grund schwerer, iiberstandener Erkrankungen — eine gewisse Widerstands-
kraft gegentiber Krankheiten entwickelt (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 weit 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).
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).
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).
Wortgewandt Der Charakter ist ein ausgezeichneter Redner; er weifl mit sei-
nen Worten zu beeindrucken und zu tiberzeugen (PER).
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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Metall (RSS 2, Arme)
- Beschlagenes
Holzschild (RSS +1)
- Robuste Kleidung
- Alter Wollmantel
- Schwere Stiefel
- Wasserschlauch
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Erklarung der papepschapel-Attribute:

AUS = Aussehen Bezieht sich auf das gesamte Erscheinungsbild eines Cha-
rakters, insbesondere seine Attraktivitit. Ein anziehendes Licheln und ein Au-
genklimpern kann eben tatsachlich manchmal wahre Wunder bewirken.
GES = Geschick Hierunter fillt die Agilitt eines Charakters ebenso wie sei-
ne Fingerfertigkeit; dieses Attribut wird bei Proben verwendet, um z. B. ein
versperrtes Tirschloss zu 6ffnen oder iiber 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.
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Erklirung der paBeNschnaBel-Fahigkeiten:

Adlerauge* Von Kindesbeinen an besitzt der Charakter ein herausragend gutes
Augenlicht, er kann Details selbst auf weite Entfernung erspihen (WAH).
Ausweichen Ausgebildete Krieger sind darin geschult, den Schlagen ihrer Geg-
ner effektiv auszuweichen und somit Verletzungen zu entgehen (REA).
Beidhindig* Schon in Kindheitstagen hat sich herausgestellt, dass der Cha-
rakter beide Hinde gleich gut nutzen kann (GES).

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 und mit den Muskeln zu spielen, um sein Gegeniiber dazu zu brin-
gen, das zu tun, was man von ihm erwartet (PER).

Geheime Sprache: Diebe Diese Sprache verwenden Diebe, um sich unterei-
nander zu verstindigen — es handelt sich um ein scheinbar wirres Kauder-
welsch, das fiir Auenstehende keinen Sinn ergibt (VER).

Geheime Sprache: Sold 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, sei-
ne Kraft zu einem heftigen Hieb zu biindeln, der schwere Wunden hervorru-
fen kann (+1 auf Schadenswiirfe NAK).

Gezielter Hieb Hervorragende Krieger vermégen es, trotz der Abwehrversuche
und Bewegungen ihrer Gegner, diese an empfindlichen (und ungeschiitzten)
Stellen des Kérpers zu treffen. Regeltechnisch bedeutet dies, dass aufgrund
dieser Fahigkeit nach einem erfolgreichen Treffer im Nahkampf die Prozent-
zahlen des Wiirfelwurfs (erneut) getauscht werden diirfen, um somit quasi
die doppelte Auswahl im Schadensschema zu erhalten.

Gossenkampfer 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).

Reiten Zwar kdnnen sich die meisten Personen nach einiger Zeit auf einem
Pferd halten, der Charakter jedoch bleibt auch in Gefahrensituationen fest im
Sattel (GES).

Resistenz: Gift Der Charakter hat iiber die Jahre — vielleicht sogar durch geziel-
te Einnahme — eine Widerstandskraft gegentiiber Giften entwickelt (KON).
Saufen Es ist sehr schwer, den Charakter unter den Tisch zu trinken — er ver-
fugt tiber eine hohe Toleranz gegentiber alkoholischen Getrinken (KON).
Scharfschiitze Mit seinem getibten Blick und nach hartem Training kann der
Charakter Schwachstellen in Riistungen entdecken oder die verletzlichste Stel-
le am Kérper eines Gegners ausmachen und dies zu seinem Vorteil nutzen,
um den gréRtméglichen Schaden zu erzielen (+1 auf Schadenswiirfe FEK).
Schleichen Mit dieser niitzlichen Fihigkeit weif ein Charakter, wie man sich
nahezu lautlos bewegt und jedes Gerdusch geschickt vermeidet (GES).

Zih wie Leder* Krankheiten, Verletzungen und sogar Gifte machen dem Cha-
rakter weit weniger aus als anderen Personen (KON).

* = angeboren
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DIE FANTASTISCHE WELT
VON SCHNUTENBACH ...

D as Rollenspiel-Regelwerk {ABENSCHNABEL ist in jener

Welt angesiedelt, in der auch das kleine Dorf namens
. Schnutenbach liegt. In einer abgelegenen Gegend im
2 Schatten des majestitischen Riesenjoch-Gebirges, nahe des

g  duster drauenden Waisenwaldes, spielen daher ebenfalls die
- ' meistenAbenteuer. Eshandeltsich dabei um eine Fantasy-Welt
;:_ mit Ankldngen des Mittelalters, wie sie aus vielen Biichern,
e Serien und Filmen bekannt ist. Schnutenbach befindet sich —
5 wie der Name ja schon vermuten lasst — in einem an das
IJ' x_deutsche Mittelalter anmutenden Kénigreich.
4 Mittlerweile sind neben dem Basisband mit der eigentlichen
s DA Dj)ribeschrelbung nun bereits einige weitere Binde erschie-
& nen, die jede Menge liebevoll ausgearbeitetes Material fur
— ;"’ ~ viele Stunden spannenden Rollenspiels bieten. Und so er-
¥ "x _ wacht auch die Welt um das Dorfimmer weiter zum Leben.
% Es"lst jedoch eine dunkle, grimmige Welt voller Gefahren.

" Wann beginnst DU damit, sie zu erforschen? Weitere Infor-

matloﬁen zu ,Schnutenbach: Béses kommt auf leisen Soh-
len“und die HABENSCHNABEL-Schnellstartregeln und -erwei-

terungen sowie viele kostenfreie Downloads findest du auf
@er Homepage www.schnutenbach.jimdofree.com.

=
;"‘f.

f DRITTE REGELERGA’NZUNG
i"*  #FURRABENSCHNABEL

CDLS 2021 gehen auch diese ergidnzenden Spielregeln
ABENSCHNABEL-Schnellstarter einher. So entsteht

- . daraus nach und nach ein vollstiandiges, kostenloses Regel-
- werk das sich hervorragend dazu eignet, allerlei spannende
,‘%‘A;‘;“_ A?teuer in der Welt von Schnutenbach zu bestehen. Dies-
o maldreht sich (fast) alles um menschliche bzw. menschen-

- llche Kreaturen und deren relevante Werte, die den SL

e -2 Im Rahmen des dritten, exklusiven Charakter-Sets zum

m

v o @EDRITTE ERWEITERUNG (CDLS 202))

~ GRIMMIGE GEGENSPIELER: -

s versteht sich praktisch fast von selbst, dass kolossa-
E le Ungeheuer oder abscheuliche Monstrositaten, aber

ebenso schillernde, ,realistische” Bésewichte das Salz
in der Suppe unseres Hobbys sind. %BENSCHNABEL macht
dabei jedoch nicht den Fehler anderer Regelwerke, Spieler-
Innen in jedem Abenteuer mit eigens neu dafiir erfundenen
Kreaturen zu bombardieren, um somit einen auf lange Sicht
verhingnisvollen Teufelskreis in Gang zu setzen. Dennoch
ist die Welt von Schnutenbach mit einer ganz erklecklichen
Anzahl von eher unliebsamen Monstern, wilden Tieren und
Bestien bevélkert, die dafiir sorgen, dass es niemals lang-
weilig wird. Aber diese Geschépfe wollen allesamt entspre-
chend mit Leben erfillt werden, damit sie eben méglichst
nicht nur einfach ersetzbare Begegnungen am Wegesrand,
sondern zu echten Erlebnissen werden. Nachfolgend darum
einige erste Kreaturen und deren regeltechnischen Werte, um
damit den SC das Dasein zu erschweren. In der nichsten
KFBENSCHNABEL Erweiterung wenden wir uns dann vor al-
lem nichtmenschlichen Bestien und Ungeheuern sowie dem
Thema der Mutationen durch Spharenstaub zu.

Optional: EIGENSCHAFTEN In dieser Regelerweite-
rung werden besondere Eigenschaften fiir Kreaturen
vorgestellt und beschrieben. SC kénnen solche Eigen-
schaften nicht erhalten. Diese sollen die vielfiltigen
Ungeheuer, Monstrositdten, Bestien und ganz allgemein die Kon-
trahenten der Spielgruppe noch vielfiltiger gestalten. Den SL
steht es natiirlich vollkommen frei, ihre Spielrunden lediglich
mit den ganz ,,normalen Attributswerten und Fihigkeiten von
Kreaturen zu gestalten. Alles kann, nichts muss.

BIESTMENSCHEN

Biestmenschen sind schon seit jeher die Geissel des Alten Ko-
nigreiches. Die Gelehrten streiten nach wie vor dariiber, ob

es sich bei ihnen einstmals um Tiere gehandelt hat, die mensch-

liche Ziige angenommen haben, oder um Menschen, die in ;)
einen tierhaften Zustand zuriickgefallen sind. Die wahrschein-
lichste Erklirung ist jedoch, dass der Einfluss von Spharenstelw = ';’i i
oder finsterste Zauberkunst dahinter steckt. Das Aussehen urrd

g



Verhalten unterscheidet sich dabei
von Biestmensch zu Biestmensch,
oft hingen auch gewisse Fihig-
keiten und spezielle Eigenschaften
von ihrem dufieren Erscheinungs-
bild ab. Da gibt es gehornte Biest-
menschen, solche mit gewaltigen
Hauern oder jene mit Tierschd-
deln, aber alle besitzen nur eine
eingeschrinkte Intelligenz und
sind tiberaus stark behaart. Sie
bilden fast immer Horden bis zu
einer mittleren Grofde. Wird eine
bestimmte Anzahl iiberschritten,
kommt es entweder zur Abspaltung einiger Gruppenmitglieder
oder der bisherige Anfiihrer wird von aufmiipfigen jiingeren (oft-
mals stirkeren und wilderen) Biestmenschen herausgefordert.
Die Kdmpfe um den Rang innerhalb einer solchen Horde enden
fast ausschliefilich mit dem Tod eines der beiden Beteiligten!
Zwar besitzen Biestmenschen keine sonderlich grofien intellek-
tuellen Fahigkeiten, sie sind jedoch auf eine einfache, gnadenlose
Weise schlau — mit so etwas wie Skrupeln belasten sie sich nicht.
Durch ihre furchtlosen Attacken, ihre sprichwértliche Wildheit
und scheinbare Gleichgiiltigkeit gegeniiber Schmerzen stellen
sie eine stete Gefahr dar. Ihre Anzahl ist in der Vergangenheit
stindig angewachsen, solange sie sich jedoch in unbesiedelten
Gegenden aufhalten, bleiben sie weitgehend unbehelligt von der
Verfolgung durch die Armee des Alten Kénigreiches.

KON PER REA STA
3681 23 30 338[3] 33 24 39 28

NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP
40 28 1 40 13 - - - 3 Wio+4

AUS GES
12 32

TAP VER WAH WIL

Fahigkeiten: Boser Blick*, Einschiichtern, Furchtlos*, Ge-
waltiger Hieb, Raufen, Saufen, Uberleben, Zusétzliche Spra-
chen: Schwartzzunge.

Eigenschaften: Korperpanzer (borstiges Fell, RSS 1) | Natiir-
liche Waffen (H6rner 1\W1o+4 SP, Krallen 1W10+1 SP, Reif2-
zahne 1W10+3 SP) | Schmerzunempfindlich.

Habseligkeiten: Zerfetzte, stinkende Kleider, (erbeutete) rosti-
ge Waffen (1W10+3 SP) und schadhafte Riistungen (RSS 2).

GEISTER
Bei Geistern handelt es sich um
ungewdhnliche Untote, deren
gepeinigte Seelen keinen Frie-
den finden kénnen oder wollen.
Nicht alle von ihnen sind bos-
artig, manche sind einfach nur
verwirrt und mdéchten ihr Schick-
sal nicht akzeptieren, wiederum
andere versuchen, ein erlittenes
Unheil zu richen. Der Geist in
diesem Beispiel wiinscht sich ei-
- gentlich nur, endlich zur Ruhe zu
kommen. Leider sind nicht alle
diese kérperlosen Untoten derart
ungefahr/lch Hiltrude Schalauner war zu ihren Lebzeiten eine
einfache, schlichte Frau, aber sie war inrem Gemahl Edmund

in Liebe und Treue ergeben. Er jedoch verab-
scheute sie nach einigen Jahren zutiefst
und als sie fatalerweise eine grofiziigige
Erbschaft eines verstorbenen Verwandten
erhielt, beschloss er, sie hinterhdiltig
auf der Riickkehr von der Beer-
digung zu ermorden. Edmund
lebt iibrigens bis zum heutigen Ta-
ge im nahen Stammhausen, einer kleinen
Holzfillersiedlung im Walde (was der Geist Hil-
trudes zwar nicht mehr weifs, sie kann sich aber noch
vage an ihr einstiges Dasein in diesem Dorf erinnern).
Sein ungliickseliges Weib aber liefS der Mordbube nur notdiirf-

tig verscharrt nahe des Weges liegen, wo die Wolfe und andere

Tiere sich ihres Leibes annehmen sollten. Heute ist Hiltrude

ein unruhiger Geist, sie strahlt eine unnatiirliche Kdlte aus und
verursacht bei jedem, den sie beriihrt, schmerzhafte Erfrierun- =%
gen an den betroffenen Kérperstellen. Ihre langen, schwarzen = _r‘
Haare wehen stindig in einem nicht vorhandenen Wind und ihr -~~~
Jjammervolles Klagen kann selbst dem hartgesottensten Krieger ~ .
einen Schauer der Angst tiber den Riicken jagen. - N |
Ihr Korper ist weitgehend durchsichtig und mal mehr, mal we- '
niger gut zu erkennen. Trotz ihres schrecklichen Schicksals ist
Hiltrude nur darauf bedacht, endlich ihren Frieden zu finden —

aber alle jene, die bisher nahe der Stitte ihrer Ermordung ihr

Lager aufschlugen, sind bei ihrem erschreckenden Anblick so-

fort panisch geflohen. Als Geist kann sie sich nicht allzu weit -y
von dem Ort entfernen, an dem ihre Gebeine liegen, doch so- ++ . =
bald diese nach Schnutenbach gebracht worden sind, wird das -
gesamte Dorf sogleich zu ihrer neuen ,,Heimat“. Sie wird die
Abenteurer und alle Dorfbewohner darum anschliefend so lan- %
ge heimsuchen, bis ein wahrer Priester einer guten Gottheit sich =~
endlich erbarmt und ihre bleichen Gebeine bestattet. . T

AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
25 7 36[3] 44 43 32[3] 45 37 43 57

LEB ZAU HEP IRR RSS SP ;
o 1Wio+3 |

NAK FEK ATT BEW
29 - 1 58 12 - -

Fahigkeiten: Boser Blick*, Das Dritte Auge*, EhernerWllle
Einschiichtern, Eulenbllck Wachsamkeit*.
Eigenschaften: Atherisch (ein Geist besitzt keinen festen Kér-

per und kann daher nur von magischen und geweihten Waf-
fen bzw. Zauberspriichen betroffen werden. Geister kénnen
festes Mauerwerk, Wande usw. problemlos durchgueren, oo B
sei denn, diese befinden sich auf gesegnetem Grund. Atheri- ~ ~ >
sche Wesen kénnen nach Belieben unsichtbar werden) | Au-
ra: Kilte (Geister strahlen eine widernatiirliche Kalte aus, die
Lebewesen im Nahkampf einen Abzug von 10% auf die At-
tribute GES, KON, REA, STA sowie NAK einbringt; die blo- v /
3e Bertihrung eines Geistes wird durch nichtmagische Riis- :
tung nicht gemindert und verursacht zuséatzlich schweren
Kalteschaden von +4 SP) | Fliegend (Geister sind hervorragen- %
de Flieger) | Furchteinfloffend iese Kreatur fl63t Lebewesen
Furcht ein; es ist eine TAP-Probe je KS notwendig, um sie im
Nah- oder Fernkampf attackieren zu kénnen; ist diese Probe . #
einmal gelungen, so kann der SC normal agieren) | lmmu-—
nitdt (Geister sind gegen Angriffe mit nichtmagischenoder .. %
geweihten Waffen immun) | Schmerzunempfndlich | Wieder- - 2
ganger (Geister sind Untote und werden dahervon gewl‘ssen '
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KREATUREN-EIGENSCHAFTEN

anz dhnlich den bereits beschriebenen Fahigkeiten,
Gverﬂjgen Kreaturen bei KABENSCHNABEL oft zusitz-

lich tiber sogenannte Eigenschaften, die sehr vielfil-
tig daherkommen kénnen. Im Gegensatz zu Fahigkeiten
kénnen diese jedoch nicht irgendwie erlernt werden: Ein
Kobold hat nun einmal ein dichtes, borstiges Fell, ein Troll
ist furchteinfléfiend und verfugt tiber die Gabe der Regenera-
tion. Dies bedeutet jedoch keineswegs, dass sie deswegen
keine Fahigkeiten besitzen: So kann unser dreister Kobold
also durchaus uber die Eigenschaft Natiirliche Waffen (in
diesem Fall vermutlich Zdhne und Krallen) sowie tiber die
Fahigkeit Wieselflink verfiigen. Natrlich ist dies vor allem
z. B. bei menschlichen oder zumindest menschenahnli-
chen Kreaturen der Fall — bei Riesenspinnen sieht die Sa-
che schon wieder ganz anders aus. Doch zu solchen un-
geheurlichen Monstrositdten kommen wir erst in einer
spateren KABENSCHNABEL-Erweiterung. Die SL ist ange-
halten, Kreaturen mittels Eigenschaften noch individuel-
ler zu gestalten. Z. B. kénnten manche Biestmenschen
durchaus ebenfalls furchteinflofiend sein, auch wenn es in
ihrer Standard-Beschreibung nicht aufgefiihrt ist — eben je
nachdem, wie sie aussehen (und das ist gerade bei Biest-
menschen ja gerne mal eher wenig einheitlich) ...

Atherisch: Atherische Kreaturen (wie z. B. Geister) be-
sitzen keinen festen Kérper und kénnen daher nur
von magischen und geweihten Waffen bzw.
Zauberspriichen beeintrichtigt wer-
den. Sie kénnen festes Mauer-
werk, Winde usw. problemlos
durchqueren, es sei denn,
diese befinden sich auf ge-
segnetem Grund. Atherische
Wesen kénnen nach Belieben
unsichtbar werden.

Aura: Dies ist eine magische Eigenschaft. Kreaturen, die
von einer Aura umgeben sind, beeinflussen damit ande-
re Geschépfe und meist auch die SC. Die Art dieser Aura
sowie deren genaue Auswirkung wird immer bei der je-
weiligen Kreatur beschrieben.

Berauschend: Gewisse Geschopfe, wie unter anderem Da-
monen der lananna (oder z. B. manche exotischen Pflan-
zen), sondern einen so tiberwiltigenden Duft ab, dass die
Sinne eines SC davon leicht tiberwiltigt werden kénnen. Die
genauen Auswirkungen finden sich in der Beschreibung.
Brodem: Kreaturen mit dieser Eigenschaft sind von — oft-
mals schadlichen — Gasen umgeben. Deren jeweilige de-
taillierte Auswirkungen sind bei der Kreaturenbeschrei-
bung aufgefihrt.

Fliegend: Diese Kreatur ist in der Lage, zu fliegen. Es wird
hierbei zwischen schlechten (BEW 35), guten (BEW 50) und
hervorragenden (BW 65+) Fliegern unterschieden.
Furchteinfléfend: Diese Kreatur jagt anderen (oder klei-
neren) Lebewesen Furcht ein; es ist eine TAP-Probe je KS
notwendig, um sie im Nah- oder Fernkampf attackieren

ABENSCHNABEL

zu kénnen. Ist diese Probe einmal gelungen, so kann der

SC ganz normal agieren.

Giftig: Nicht wenige Kreaturen verfiigen tber verschiedene

Arten von Gift. Welcher Art dieses Gift ist und welche ge-

nauen Auswirkungen es hat, wird bei der jeweiligen Krea-

tur naher beschrieben.

Grauenerregend: Es ist der wahre Horror, dieser Kreatur

zu begegnen. lhr Anblick ist so furchtbar, dass eine TAP-

Probe notwendig ist, um festzustellen, ob sie jemanden

in den Wahnsinn treibt. Misslingt dem SC diese Probe, so

wird er so mit Grauen erfiillt, dass er fir 1\W1o KS zu kei-
ner bewussten Handlung fahig ist. Er gilt somit als wehr-
los. Zudem erhilt er eine Anzahl an IRR-Punkten, die bei
der jeweiligen Kreatur angegeben wird. Der SC darf nach
dem Ablauf der erwiirfelten KS erneut eine WIL-Probe ab-
legen; misslingt diese, bleibt er fuir weitere 1W10 KS wehr-
los (erhalt aber keine weiteren IRR-Punkte), bis ihm irgend-
wann diese Probe gelingt. Es erzeugt immer mindestens

1 Punkt IRR, falls jemand von Grauen erfiillt ist.

Immunitat: Mit dieser nutzbringenden Eigenschaft wird

die Kreatur typischerweise von z. B. nichtmagischen Waf-

fen nicht betroffen. Natirlich gibt es noch andere Arten
von Immunitit: Diese sind dann bei der Kreaturenbeschrei-
bung angegeben.

Kind der Nacht: Der Lebenszyklus dieser Kreatur wird vom
Einbruch der Nacht begtins-
tigt. Sie erhilt daher oftmals

entsprechende Zuschlage oder
sogar besondere Fahigkeiten, so-

bald die Sonne am Horizont ver-
schwunden ist.

Kérperpanzer: Die Kreatur hat (z. B.
aufgrund von zotteligem Fell oder har-
ten Schuppen) eine so widerstandsfahi-

ge Haut, dass diese wie eine Riistung zihlt.

Der somit erhaltene Riistungsschutz wird ent-

sprechend angegeben.

Krankheitstrager: Manche Kreaturen kénnen Krankheiten

tbertragen. Welcher Art diese sind (sowie deren Wirkung),

ist in der jeweiligen Kreaturenbeschreibung zu finden.

Magisch: Solchermafien gesegnete Kreaturen kénnen ohne

die Verwendung von Ingredienzien, Gesten oder Spruch-

formeln zaubern; sie regenerieren zudem automatisch al-
le ZAU-Punkte binnen eines gewissen Zeitraums (dieser
ist jeweils bei ihrer Beschreibung angefiihrt).

Natiirliche Waffen: Egal ob scharfe Krallen, spitze Zihne,

harte Hoérner oder sonstige Auswiichse, die Kreatur bené-

tigt keinerlei Waffen, um (den entsprechend beschriebe-
nen) Schaden auszuteilen.

Odem: Eine typische Odemwaffe ist der vernichtende Feu-

eratem eines Drachen. Doch auch andere Kreaturen ver-

fugen tber dhnliche Angriffsmaoglichkeiten. Deren genaue

Wirkung wird bei der Kreatur entsprechend aufgefiihrt

und beschrieben.

Wuchtige Schlage: Attacken dieser Kreatur kénnen nicht

abgewehrt werden; es ist lediglich moglich, ihnen mittels

der entsprechenden Fahigkeit auszuweichen.
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Regeneration: Z. B. Trolle regenerieren bis zu ihrem Tod ei-
ne gewisse Menge an erlittenem Schaden (was sie natr-
lich deutlich schwerer zu bezwingen macht); durch Zauber-
spriiche erlittener Schaden kann so normalerweise nicht
regeneriert werden.

Schmerzunempfindlich: Diese Kreatur fiihlt Schmerz nicht
so wie du und ich! Sie wird wihrend eines Kampfes also
nicht dadurch abgelenkt oder irgendwie beeintrachtigt.
Schwiche: Dies ist eine sehr vielfiltige Eigenschaft. Vie-
le Kreaturen haben ganz bestimmte (manchmal fatale)
Schwichen, denen sie unter gewissen Umstianden nach-
gehen miissen bzw. die sie betreffen kénnen.

Sekret: So dhnlich wie bei Gift sondern einige Kreaturen
ein ganz bestimmtes Sekret ab. Um welches Sekret es sich
dabei handelt und welche verhangnisvollen Auswirkun-

gen es auf SC haben kann, findet sich bei der Beschrei-
bung der Kreatur.

Spharisch: Sphdrische Wesen sind in anderen Dimensionen
auflerhalb ihrer Heimatsphare instabil und miissen daher
je KS eine WIL-Probe bestehen, um nicht in ihre Heimat-
sphire zurlickgeschleudert zu werden

Wiederganger: Unter anderem Skelette oder Zombies sind
Untote und werden daher von gewissen Effekten — wie z.
B. Furcht oder Grauen — in keiner Weise beeintrichtigt; sie
benétigen weder Atemluft, Schlaf noch Nahrung.
Manche der hier vorgestellten Eigenschaften (die in folgenden
Erweiterungen fiir nichtmenschliche Ungeheuer noch entspre-
chend ergiinzt werden) variieren von Kreatur zu Kreatur. Dies
ist jedoch stets bei der Beschreibung angegeben. Generell bil-
den sie dabei prinzipiell die gleiche Eigenschaft ab.

Effekten —wie z. B. Furcht oder Grauen — nicht beeintrachtigt;
sie benotigen weder Atemluft, Schlaf noch Nahrung).
Habseligkeiten: —

GHULE

" Es gibt nur sehr wenige Kreatu-

A renim Alten Kénigreich, diever-
abscheuungswiirdiger und nieder-
triichtiger sind als Ghule. Der-
einst waren sie vermutlich tat-
séichlich menschliche Wesen, doch
ihre fatale Lust auf verwesendes
Fleisch hat sie schlussendlich zu
diesen Zerrbildern ihres friiheren
Daseins werden lassen. Diese wi-
derwidrtigen, stets nach feuchter
Erde und Verwesung stinkenden
Geschépfe sind immer auf der
Suche nach Leichen, verschmi-
hen aber dummerweise auch Frischfleisch nicht, und ihre Gier
und grdssliche Gefrdfiigkeit kennt schier keine Grenzen.
Obwohl sie normalerweise eher feige und vorsichtig sind, macht
sie ihre grofie Zahl sehr gefiihrlich und immer wenn sie nahezu
ausgehungert sind, verfallen sie im Kampf in eine wilde Rase-
rei. Mit ihren scharfen, spitzen und fauligen Zihnen konnen
sie ihren Gegnern grofde Fetzen Fleisch aus dem Korper reifden
und ihre langen Krallen konnen schwere Krankheiten tibertra-
gen oder Wundbrand auslosen. Durch das lange Leben im Un-
tergrund ist ihre Haut krinklich-bleich geworden, ihre Augen
sind unnatiirlich grofs und ganz besonders lichtempfindlich.
Daher meiden sie helles Sonnenlicht — wann immer moglich —
und sind fast nur bei Nacht auflerhalb ihrer ausgedehnten,
grob aus dem Erdreich gegrabenen Héhlen und Stollen aktiv.
Sie kénnen iiberall aus dem Erdreich hervorbrechen, halten
sich aber meistens in der Néihe von alten Schlachtfeldern, bei
Hiigelgribern oder Friedhdfen auf. Hier finden sie ein reich-
haltiges Nahrungsangebot vor und haben gelernt, den tibrigen
gefihrlichen Kreaturen unter der Erde schlau aus dem Wege
zu gehen — es sei denn, sie sind sich sicher, diese bezwingen zu
konnen. Von ihrer einstigen Menschlichkeit ist wahrlich nichts
mehr geblieben — sie sind vollends zu grdsslichen Geschépfen
der Finsternis, der Fiulnis und des Verfalls geworden.

AUS GES KON PER REA STA
5 42

TAP VER WAH WIL
36 43[4] 40 19 27 33

LEB ZAU HEP IRR RSS SP
1 - 8 o 1Wio+4

3031 8

NAK FEK ATT BEW
27 16 2 45

Fahigkeiten: Einschiichtern, Eulenblick*, Fallen entdecken,
Fersengeld, Resistenz: Gift, Resistenz: Krankheit, Schleichen,
Verborgenes finden, Verbergen.

Eigenschaften: Giftig (das Leichengift von Ghulen verursacht

starke Lahmungserscheinungen; erleidet ein Gegner zum
ersten Mal Schaden und besteht keine KON-Probe, verliert *

er 10% auf seine Attribute GES, KON, REA, STA, WAH so-
wie NAK und FEK. Wird er erneut verletzt und die KON-Pro-
be misslingt, ist er fiir 1IW10 KS geldhmt und gilt fiir diese
Zeit als wehrlos) | Krankheitstriger (Ghule tbertragen Grab-
féiule und Wundbrand) | Natiirliche Waffen (Krallen 1W1o+2

SP, Reifdzahne 1W10+4 SP) | Schwiche (Ghule verheren in

hellem Licht 10% auf alle Attributswerte).

Habseligkeiten: Verrottende, stinkende Kleiderreste, primiti-

ve Knochenkeule (1W10+4 SP), abgenagte Gebeine.

HARPYIEN

arpyien sind die gefiirchteten
Tyrannen der Liifte und sie nis-
ten bevorzugt in dichten, unweg-
samen Waildern oder hoch oben
in einsamen Schluchten des Ge-
birges. Es handelt sich bei diesen
bestialischen Kreaturen um eine
widernatiirliche Mischung aus
Mensch und Tier: Sie besitzen
die Fliigel und den Unterleib von
mdchtigen Raubvigeln, aber den
Oberkorper von missgestalteten,
meist garstig anzusehenden grim-
— men Vetteln. Keiner weif} bis zum
heutlgen Tage, wie sich diese Geschdpfe eigentlich fortpflanzen,
denn noch nie wurden irgendwo mdnnliche Harpyien gesichtet —
wenn es solche Wesen denn iiberhaupt gibt. S
Diese gefliigelten Tiermenschen greifen bevorzugt aus dem Hin-
terhalt an oder stiirzen sich véllig tiberraschend aus den Luftzn
auf ihre arglosen Opfer herab; sie fressen vor allem Aas; ver—
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schmdhen aber auch frisches Fleisch nicht, wenn sie es ohne
grofie Anstrengung erlangen kénnen. Harpyien sind feige Le-
bewesen, die eher ihr Heil in der Flucht suchen, als Schmerzen
in einem Kampf zu erdulden. Allerdings soll es in abgelegenen
Gegenden auch grifiere und weit gefihrlichere Exemplare ge-
ben, die sich ohne jegliche Furcht in den Kampf stiirzen — es
heifdt, manche besonders einflussreichen Kriegshduptlinge der
Schratstimme des Riesenjoch-Gebirges wiirden sich bisweilen
mit Harpyien verbiinden und diese als Spéher oder als Vorhut ein-
setzen. Diese hdsslichen und abscheulich nach Verwesung stin-
kenden Kreaturen besitzen eine anndhernd menschliche Intelli-
genz, dabei aber die deutlich gesteigerten Sinne von Tieren, was
sie zu gefdhrlichen und unberechenbaren Gegnern macht.

KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
42[4] 23 30 39 21

NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP
A1 = 1 30/50 13 = = 2 1 1Wio+4

AUS GES

10 26 44[4] 4 25

Fihigkeiten: Adlerauge*, Uberleben, Wachsamkeit.
Eigenschaften: Fliegend (Harpyien sind gute Flieger) | Kor-
perpanzer (Federn und verkrusteter Schmutz, RSS 1) | Krank-
heitstriiger (Harpyien tbertragen Wundbrand) | Natiirliche
Waffen (Krallen 1W10+4 SP).

Habseligkeiten: Verdreckte Schmuckstiicke, Knochen.

KOBOLDE

. Kobolde sind fast schon putzig anmutende, kleine, am gan-

zen Kérper mit diinnem Fell bedeckte, menschendhnliche
Kreaturen, die in Stammesverbdnden zusammen leben. Diese
Geschopfe haben grofie, zumeist runde Augen von intensiv gel-
ber Firbung, mit denen sie im Halbdunkel ausgezeichnet sehen

___kénnen. Sie bewohnen vor allem dichte Wiilder und Berghdin-
~ ge, es kommt aber auch vor, dass sie in natiirliche Hohlen und

Stollen vorgedrungen sind und diese fiir sich beanspruchen. Sie

- werden selten grofier als ein menschliches Kind, sind aber meist

sehr wild und besitzen scharfe Krallen sowie ein Gebiss, das tiefe
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Wunden verursachen kann. Kobol-
de sind keine grundsdtzlich bosen
Geschdpfe, jedoch fiihren sie von
Geburt an ein hartes, mitleidloses
Dasein. Denn weit stiirkere Krea-
turen wie Schrate, Minotauren
oder Biestmenschen unterwerfen
oftmals ganze Stdmme und be-
nutzen sie als Futtervorrat, willi-
ge Sklaven oder als Kanonenfutter
bei Angriffen auf ihre Feinde! Da-
durch kommt es hdufig vor, dass
Kobolde in grofier Zahl mit ande-
ren Kreaturen unterwegs sind, um
diesen gezwungenermafien unterwiirfig zu dienen.

Seit einiger Zeit aber haben findige Schamanen der Kobold-
stimme des Riesenjoch-Gebirges herausgefunden, wie man die
mdchtigen Donnervigel zihmt und reitet. Auch Riesenfleder-
mduse oder die (aufgrund ihrer begrenzten Intelligenz sowie
aggressiven Art aber weit weniger beliebten) Riesenspinnen der
tiefen Weilder zihlen nun bisweilen zu ihren Reittieren. Dadurch
kénnen sich jetzt manche der dort lebenden Gemeinschaften
weit besser gegen ihre Feinde zur Wehr setzen. Ein Kobold allein
mag keine Gefahr sein, aberviele Kobolde auf blitzschnell angrei-
fenden Donnervigeln (oder Riesenfledermdusen und -spinnen)
sind es sehr wohl! Kobolde sind zudem keineswegs dumm. Sie
kénnen primitive Waffen und Riistungen herstellen, wenn sie
diese auch meist lieber von gefallenen Feinden stehlen (sofern
sie diese irgendwie verwenden konnen). Diese bepelzten Kreatu-
ren bevorzugen Uberraschungsangriffe aus dem Hinterhalt und
im Schutz der Nacht, selbst wenn ihnen das helle Sonnenlicht
nichts ausmacht. Auf freier Ebene kdnnen sie — sofern sie im
Besitz von Donnervigeln sind — jeden fliichtenden Gegner pro-
blemlos einholen und attackieren, da diese riesigen Laufvogel
eine weit hihere Geschwindigkeit als ein Pferd erreichen und
zudem weit weniger rasch ermiiden.

In Gegenwart eines Kobolds muss man stets auf der Hut sein,
denn die kleinen Geschopfe sind hinterlistig und heimtiickisch;
Jedoch bestitigen Ausnahmen diese Regel. Es gibt nidmlich Ge-

- schlchten von hilfreichen Kobolden, die verirrte Wanderer zuriick

. qauf den rechten Pfad gebracht oder ihnen sogar tapfer
' " im Kampf Seite an Seite beigestanden haben.

KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
17 23 28[2] 26 42 24[2] 27 30 38 25

NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP
31 1 37 9 = = - 2 Wio+2

Fahigkeiten: Akrobatik, Beutelschneide-

. rei, Eulenblick*, Fallen entscharfen, Fer-

W' sengeld, Giftkunde, Gossenkdmpfer, Klet-

*" tern, Luchsenohr¥, Pflanzenkunde, Reiten,

. Schleichen, Spuren lesen, Tierkunde, Uber-
leben, Verbergen, Wieselflink*, Zusatzliche
Sprache: Brakka.

Eigenschaften: Kérperpanzer (borstiges Fell,

RSS 1) | Natiirliche Waffen (Klauen 1W10-1 SP,

ReiRRzihne, 1W10+1 SP).
Habseligkeiten: Zerfetze Kleider, (erbeutete) Waffen (1W10+2

.

.

SP) und verschiedene beschidigte Riistungsteile (RSS 1).




Vor langer Zeit dienten die ab-
scheulichen Magrond ihrem
Herrn und Meister — dem grdissli-
chen Gott der Pestilenz und Fiul-
nis namens Grugusch —, und waren
mdchtig und einflussreich unter all
seinen siechenkranken Gefolgsleu-
ten. Nach ihren eigenen Mythen
und Legenden waren sie sogar sein
auserwdhltes Volk, da er sie aus
seinem eigenen fauligen Fleisch,
gdrenden Blut und ekligem Eiter
erschaffen hatte. Dann jedoch ver-
lor er aus unerfindlichen Griinden
Jegliches Interesse an ihnen, weshalb sie sich in ihre ausgedehnten,
uralten Hohlen in den Bergen zuriickzogen, wo sie die kommen-
den Jahrhunderte dahinvegetierten und immer mehr von ihrer
einstigen Macht verloren. Heute sind sie nur noch ein Schatten
ihrer friiheren verderbten Grofie: Degenerierte Monstrositdten,
die das Tageslicht hassen, und denen nur noch das gierige Ver-
zehren von Menschenfleisch wahren Genuss bereitet.

Die Magrond sehen aus wie anndhernd menschliche Kreaturen
mit gelblich-fahler Haut und riesigen Augen, gewaltigen, miss-
geformten Zihnen und Klauenhdénden, mit denen sie unge-
schickt Waffen fiihren konnen. Je Idnger diese Kreaturen jedoch
leben, desto dunkler wird ihre Haut und wandelt sich im Laufe
der Zeit in einen schmutzigen Griin- oder Braunton, was ver-
mutlich in engem Zusammenhang damit steht, dass sie nicht
sonderlich viel von Hygiene und Korperpflege halten. Es kénnte
also einfach nur eine extrem dicke und verkrustete Schicht von
Dreck sein, die sich auf ihrer Haut festgesetzt hat und vor al-
lerhand Ungeziefer nur so wimmelt. Magrond haben schmut-
zig-weifles Haar und kleiden sich in plump und lieblos bearbei-
tetes, stinkendes Leder und vor Ungeziefer geradezu starrende
Felle; ihre freiliegenden Hautpartien zeigen schwirende, eitern-
de Wunden sowie griissliche Narben, und sie bewegen sich selt-
sam gebiickt sowie eigentiimlich verkriimmt fort.

Magrond benutzen primitive Waffen aus Knochen, ihre Kleidung
ist oft plump ,,verziert" mit Knochenschmuck und hier und da
baumelt auch ein Totenschddel vom gekniipften Strick, den sie
als Giirtel nutzen. Es geht ein schier unglaublicher Gestank nach
Moder und Verwesung von ihnen aus. Die Schamanen ihres
Volkes sind die einzigen, die noch ein wenig von der Intelligenz
der friiheren Zeiten besitzen, und sind zumeist einigermafien
fahige Ddmonenbeschwarer: Immerhin ein ,, Geschenk“von Gru-
gusch, das ihnen iiber die Jahrhunderte erhalten geblieben ist.
Die Magrond sind ebenso feige wie hinterhdltig und gehen einem
offenen Kampf aus dem Weg, aber ihre Grausamkeit, ihre Lust
an Folter und Schmerz sowie ihr Hunger auf Menschenfleisch
lassen sie oft alle Vorsicht vergessen. Es sind iiberaus gefiihrliche
und véllig unberechenbare Wesen der Dunkelheit.

AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL

44% 39 40% 34  42% 39%

NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP
45%  42% 1 35 1 - - 3 2 1Wio+4

7 33 3 18

Fahigkeiten: Bewusstlos schlagen, Eulenblick*, Fallen entde-
cken, Fallen entscharfen, Giftkunde, Gossenkampfer, Rau-

fen, Resistenz: Gift, Schleichen, Zusatzliche
Sprachen: Schwartzzunge.
Eigenschaften: Kind der Nacht (Magrond
erhalten bei Nacht Boni auf REA*, TAP*,
WAH?*, WIL* sowie NAK* und
FEK* von +10%) | Krankheits-
triiger (Magrond tibertragen
Blutblattern und Wundbrand) |
Schwiche (helles Tageslicht blendet die
Magrond; sie erhalten dann Mali auf REA, WAH,
WIL sowie NAK und FEK von 20%).
Habseligkeiten: Stinkende Fellgewandung, Knochen-

speer (1W10+4 SP), Knochenschwert (1W10+3 SP), Knochen-
ristung (RSS 1), (mit Menschenhaut bespannter) Holzschild
(RSS 1), Schmuck aus Knochen, Trinkschadel.

* = Bereits in den Attributswerten enthalten.

MINOTAUREN
T Diese stierkopfigen Kreaturen

- mit ihren mdchtigen, hiinen-

haften Kérpern sowie ihrer legen-
ddren Stirke und Blutlust gehéren
zu den vielen Biestmenschen, wel-
che die Lande der Menschen und
der anderen friedliebenden Volker
tyrannisieren. Oftmals schliefien
sich diese Geschdpfe zu kleineren

sich einen gut verborgenen Ort,
von dem aus sie das Umland iiber-

Ein Minotaurus ist in der Tat eine -
fast ausschlieflich von seinen niederen Instinkten angetriebene
Bestie, die die Wiilder und Berge durchstreift, um hier be_addu"-
ernswerte Opfer zu zerreifien, die das Pech haben, ihr iiber den ©
Weg zu laufen. Diese stiernackigen Bestien sind nicht sonderlich
intelligent sowie zudem extrem laut, wenn sie schnaubend und-
briillend durch die Gegend stampfen. Aber sie besitzen die ge-
steigerten Sinne eines Tieres und konnen einer erst einmal auf-
genommenen Spur sehr ausdauernd folgen. g
Sozusagen als Ausgleich fiir ihre stark eingeschréinkten geistigen
Féhigkeiten handelt es sich bei diesen Biestmenschen um beson-
ders gefihrliche und brutale Kreaturen, die sich ohne Riicksicht
aufihre eigene Sicherheit mit einem ungestiimen Angriff in den
Kampfstiirzen. Dabei verfillt der Minotaurus fast immer in eine
Art Blutrausch, der erst endet, wenn alle Gegner tot darnieder
liegen oder er selbst sein Leben ausgehaucht hat! Das Monstrum
kann unglaublich viele Verletzungen verkraften und wird sich
strikt weigern zu bemerken, dass es eigentlich schon lange tot
sein sollte, so lange es noch einen Funken Leben und vor allem
blinde Wut im Leibe hat. Zum Gliick ist diese Bestie meistens
einfach zu dimlich, erbeutete Riistungsteile oder niitzliche Aus-
riistung ihrer vielen Opfer zu verwenden, ansonsten wiirde sich
die von ihr ausgehende Gefahr nur noch weiter steigern.

AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL

5 16 50 11 36 49 55 14 34 47 &

IRR RSS SP Seane
1Wio+7 g

NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP
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- RVBENSCHNABEL

VOM STRAUCHDIEB ZUM RAUBERHAUPTMANN

gelisteten Kreaturen sind ziemlich durchschnittliche

Vertreter ihrer jeweiligen Art. Es ist aber problemlos
moglich, diese schnell gefihrlicher und individueller zu
gestalten. Dazu dienen die hier aufgelisteten Schemas:
Sie spiegeln in drei Stufen — fortgeschritten, erfahren und
meisterhaft — jene Zuschlage wieder, welche erfahrenere,
altere (und darum nicht selten intelligentere) Kreaturen
aufihr Kreaturenprofil erhalten kénnen. Selbstverstindlich
darfund sollen die Spielleiterinnen dennoch gerne selbst
»Hand anlegen®, um seine Kontrahenten der SC entspre-
chend zu gestalten. Diese Vorlage soll jedoch fiir die auf
diesen Seiten vorgestellten menschlichen oder zumindest
menschenihnlichen Kreaturen eine rasche Anpassung er-
mdoglichen. Auch die Bandbreite der verfiigbaren Fahig-
keiten kann hierbei natirlich vergréfert bzw. verkleinert
werden. Fir ,,besondere Kontrahenten“ (wie z. B. den ob-
ligatorischen Erzboésewicht) empfiehlt sich definitiv eine
ausfuhrliche, individualisierte Charakterbeschreibung.
Als (abschreckendes) Beispiel fiir unser neues KABEN-
SCHNABEL-Kreaturenschema dient uns hierbei das ble
Natterngeziicht namens Korbinian Galgenstrick, der in der
Bande des ruchlosen Benjamin Biederkopf die Gegend um
das Holzfillerdorf Stammhausen unsicher macht. Wird es
dieser brachiale Griinschnabel aufgrund seiner gesammel-
ten Erfahrung vielleicht irgendwann schaffen, der Anfiih-
rer des verwegenen Riuberhaufens zu werden?

K@RBINIAN GALGENSTRICK

ie Bande des Riubers und
Totschldigers namens Benja-
min Biederkopf besteht aus dem
widerwdrtigsten Abschaum des
menschlichen Volkes, stets im
Konflikt mit dem Gesetz, stin-
dig auf der Flucht und ebenso
andauernd auf der Suche nach
fetter Beute. Der bdrbeifdige,

= oftmals iibellaunige und bru-
tale Korbinian bildet da keine
Ausnahme. Diese zwar schlecht
ausgeriisteten, dafiir allerdings
vollig skrupellosen, gefihrlichen
Halsabschneider schrecken vor keinerlei Missetat zuriick. Und

Die in dieser {ABENSCHNABEL-Regelerweiterung auf-

| sie lassen nur sehr selten jemandem am Leben, der sie oder

ihre geheimen Verstecke verraten kénnte. Die Riuberbande
hat im Laufe der Zeit einige verborgene Lagerstitten und
Zufluchtsorte geschaffen, um immer wieder fiir einige Tage
untertauchen und unerwartet an anderer Stelle tiberraschend
wieder zuschlagen zu kénnen. Diese heimtiickische Vorgehens-
weise haben sie mittlerweile vervollkommnet. Die Banditen
des ,,schonen Benjamin“ sind ein ungewaschener, stinkender,
vollig verwahrloster Haufen, der an ein hartes, unbarmher-
ziges Leben gewdhnt ist. Jeder aufrechte Mensch sollte tun-

lichst danach trachten, ihnen nicht iiber den Weg zu laufen.
Korbinian Galgenstrick sticht unter ihnen durch seine derben,
brutalen Scherze (meist natiirlich auf Kosten der tiberfallenen
Opfer) sowie seine ehrgeizigen Pldne hervor, eines Tages den
Platz des bosen Banditen Biederkopf einzunehmen. AufSer-
dem stinkt dieser ungewaschene Bursche so erbdrmlich wie
eine volle Jauchegrube!

AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
30 36 39[3] 23 38 40[4] 37 35 42 39

NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP

36 42 1 42 1N — - 2 1Wio+4

Fahigkeiten: Bewusstlos schlagen, Gassenwissen, Gehei-
me Sprache: Diebe, Gossenkdmpfer, Kochen, Klettern,
Raufen, Saufen, Schleichen, Spuren lesen, Uberleben, Ver-
bergen.

Habseligkeiten: Abgetragene, verdreckte Gewénder, er-
beutete Ruistungsteile (RSS 2, Arme/Beine, Kérper), Mes-
ser, Axt (1W10+3 SP), Bogen mit Kécher und 11 Pfeilen
(1W10+43 SP), Ochsenzunge (1W10+2 SP), Schnappsack
(mit Proviant), Lederbeutel (12 Silberheller, 24 Kupfer-
pfennige).

FORTGESCHRITTENE KREATUREN

Die jeweilige Kreatur — in unserem Fall also der iible Hunds-
fott Korbinian Galgenstrick — erhdlt folgende Boni auf seine
Attributswerte sowie einige weitere Fihigkeiten:

AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
— 45 45 — +10 +5 +5  — - 45

NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP
+10 +10 - - +2 - - o -

Fahigkeiten: Ausweichen, Betdubender Hieb, Bewusst-
los schlagen, Fallen entdecken, Gassenwissen, Geheime
Sprache: Diebe, Gewaltiger Hieb, Gossenkampfer, Kochen,
Klettern, Meisterschiitze, Pflanzenkunde, Plappermaul,
Raufen, Reiten, Resistenz: Krankheit, Saufen, Schleichen,
Schlésser knacken, Spuren lesen, Uberleben, Verbergen.

ERFAHRENE KREATUREN

Mit den folgenden Zuschldgen sowie zusdtzlichen Fihigkei-
ten wird der tible ,, Standard“-Wegelagerer bereits zu einer
echten Herausforderung fiir jeden Méchtegern-Helden:

AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
— 410 +15 +10 +20 +10 +10 +10 +10 +20

NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP
+20 +20 +1 +10 +4 - - - +1 +

Fahigkeiten: Ausweichen, Betdubender Hieb, Bewusstlos
schlagen, Einschiichtern, Fallen entdecken, Fersengeld,
Gassenwissen, Geheime Sprache: Diebe, Geheime Zei-
chen: Waldldufer, Gewaltiger Hieb, Gezielter Hieb, Gossen-
kampfer, Karrenlenken, Kochen, Klettern, Meisterschitze,




Navigation, Pflanzenkunde, Plappermaul, Raufen, Reiten,
Resistenz: Krankheit, Saufen, Scharfschiitze, Schleichen,
Schlésser knacken, Schwertmeister, Spuren lesen, Uberle-
ben, Verborgenes finden, Verbergen, Waffenspezialist (ei-
ne Waffe), Wildschutz.

MEISTERHAFTE KREATUREN

Aufgrund der folgenden Attributsiinderungen ist Korbinian
Galgenstrick ein wahrer Albtraum fiir seine Gegner:

REA STA TAP VER WAH WIL
+30 +30 +20 +20 +20 +30

AUS GES
- 420

NAK FEK LEB ZAU HEP IRR RSS SP
+30 +30 +6 - — — +2 43

Fahigkeiten: Ausweichen, Beutelschneiderei, Bewusstlos
schlagen, Einschiichtern, Erfahrener Krieger, Fallen ent-
decken, Fallen entschirfen, Feldscher, Fersengeld, Gas-
senwissen, Geheime Sprache: Diebe, Geheime Sprache:
Soldaten, Geheime Zeichen: Diebe, Geheime Zeichen:
Waldldufer, Gewaltiger Hieb, Glucksspiel, Gossenkdmpfer,
Kahnfahren, Kampfrausch*, Kampftaktik, Karrenlenken,
Kochen, Klettern, Lesen und schreiben, Meisterschiitze,
Menschenkenntnis, Meuchelmord, Navigation, Pflanzen-
kunde, Plappermaul, Raufen, Reiten, Resistenz: Gift, Re-
sistenz: Krankheit, Schwimmen, Saufen, Scharfschiitze,
Schleichen, Schlésser knacken, Schwertmeister, Spuren
lesen, Tierkunde, Treffsicher: NAK, Uberleben, Umgar-

%BENSCHNABEL %

nen, Verborgenes finden, Verbergen, Verkleiden, Waffen-
spezialist (zwei Waffen), Wildschiitz, Zusitzliche Sprachen
(eine Sprache).

Beispiel: Im Laufe der Zeit hat der iibel stinkende Hunds-
fott Korbinian jetzt also allerhand Gefahren im weglosen
Waisenwald nahe Stammbheim iiberstanden und so viele
Uberflle iiberlebt, dass er zu einem erfahrenen Wegela-
gerer geworden ist. Nicht nur hat er dabei neue Fihigkei-
ten hinzu gewonnen, auch seine Attributswerte sind besser
als jemals zuvor. Vielleicht ist es ja bald schon an der Zeit,
den ,,schonen Benjamin“ herauszufordern und selbst der

Fahigkeiten: Betdubender Hieb, Eherner Wille*, Einschiich-
tern, Furchtlos*, Gewaltiger Hieb, Kampfrausch*, Stark wie
ein Ochse*, Uberleben, Zah wie Leder*.

Eigenschaften: Furchteinflofiend (diese Kreatur flof3t kleineren
Lebewesen Furcht ein; es ist eine TAP-Probe je KS notwendig,
um sie im Nah- oder Fernkampf attackieren zu kénnen; ist die-
se Probe einmal gelungen, so kann der SC normal agieren) |
Kérperpanzer (dichtes Fell und Muskeln, RSS 2) | Natiirliche
Waffen (Hérner 1\W10+6 SP) | Schmerzunempfindlich.
Habseligkeiten: Zerfetzte Lumpen, grob gegerbte Felle, zwei-
handige Waffen (meist primitive Keulen, selten Streitkolben
oder Kriegshammer).

NACHTALBEN

Bei Nachtalben handelt es sich
: um seltsame Geschipfe der

ewigen Finsternis, und sie besit-
.~ Zzen viele Eigenschaften und Fa-
" higkeiten, die sie ganz besonders
gefihrlich machen. Zundchst ein-
mal scheint erwiesen zu sein, dass
sie sich bei Dunkelheit vollstindig
auf ihre vielfach gesteigerten Sin-
ne verlassen konnen. lhre unna-
tirlich grofien, schwarzen Augen
wirken kalt und leer. Tatscichlich
kennen sie keine Gefiihlsregungen
wie sterbliche Wesen. Alle Angriffe

h"':'“ﬂr".{a'a;;‘al‘— .

Anfiihrer des wilden Lumpenpacks zu werden? S
A

AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL & .Qj
30 46 54051 33 58 sols] 47 45 52 59 Th
NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP o -
56 62 2 52 15 - - - 3 1Wio+6 B F o
Fahigkeiten: Ausweichen, Bewusstlos schlagen, Ein- 2 ',;ﬁ
schiichtern, Fallen entdecken, Fersengeld, Gassenwis- : ':.,
sen, Geheime Zeichen: Waldldufer, Gewaltiger Hieb, e
Gossenkiampfer, Karrenlenken, Kochen, Klettern, Meis- -’:;
terschiitze, Navigation, Pflanzenkunde, Plappermaul, €35
Raufen, Reiten, Resistenz: Krankheit, Saufen, Scharf- 2 '
schiitze, Schleichen, Schlésser knacken, Schwertmeis- | _",:
ter, Spuren lesen, Uberleben, Verborgenes finden, Ver- '_\‘ & ‘-j
bergen, Waffenspezialist: Zweihandwaffen, Wildschiitz. ’ ‘i' -
u ¢ ?il

at
h
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sowie Uberfille von Nachtalben zeichnen sich stets durch eine
unfassbare Grausamkeit und Gnadenlosigkeit aus — wenn- s!e
sich bisweilen zusammenrotten, um ein einsames Gehéft : ,Zu 1.
attackieren, dann gibt es niemals Uberlebende. Die Uberreste - %
jener, die sie dahingeschlachtet haben, sind auf grauenvolle Art n}’ -
und Weise verstiimmelt. Nachtalben machen keinen Unterschied = *
zwischen Mdnnern, Frauen, Greisen oder Kindern, alle sterbli- _
chen Geschépfe sind fiir sie gleichsam nur Opfer ... . ':r

Diese Kreaturen der Finsternis sind — im Gegensatz zu Meﬂschen -
unsterblich, es sei denn, sie werden durch Waffengewalt getotet; .=
und dies ist iiberaus schwer, denn bei Nacht sind sie fast unsicht- €f =
bar, sie bewegen sich lautlos und viele Wachen wurden von ih- ~
nen liberwdltigt, noch ehe sie ahnten, dass die Nachtalben sich
bereits mitten unter ihnen befanden. Uberdies scheinen sie von
herkémmlichen Waffen nur schwer verletzt werden zu kénnen,
wohingegen magische und vor allem geweihte Waffen ihnen =+
oft verheerende Wunden schlagen. Sie sind kleiner und weitaus
schlanker (fast schon hager) als ein normaler Mensch, dabei aber
wieselflink, unnatiirlich agil und besitzen eine erstaunliche Stcr- .
ke und Wildheit. Nur wenige ihrer Opfer haben sie zu Gesicht ’
bekommen und konnten danach noch von ihnen berichten. oy

’-.x
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AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL

55% 27[2] 53 40 52%  65*

LEB ZAU HEP IRR RSS SP
46* 2 51 10 15 = - 2% 1W10+43 §

11 44 29[2] 22

NAK FEK ATT BEW
49%

Fahigkeiten: Akrobatik, Ausweichen, Blitzschnell*, Das Ijht:’
te Auge*, Eulenblick*, Gefahrensmm Gewaltlger Hle[f Ge-
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zielter Hieb, Giftkunde, Kampfrausch*, Katzenpfoten*, Luch-
senohr*, Resistenz: Gift, Resistenz: Krankheit, Schleichen,
Schwertmeister, Verborgenes finden, Verbergen, Wachsam-
P * keit*, Wieselflink*, Zauberfokus, Zauberkunst: Blutmagie,
2 Dimonenbeschwdérung, Hexerei.

’ Eigenschaften: Immunitdt (Nachtalben sind gegen Angriffe
mit nichtmagischen/ungesegneten Waffen immun) | Kind der
Nacht (Nachtalben erhalten bei Nacht einen erhéhten RSS*
sowie Boni auf REA*, WAH*, WIL* sowie NAK* und FEK*
von +10%) | Magisch (Nachtalben kénnen ohne die Verwen-
dung von Ingredienzien, Gesten oder Spruchformeln zau-
bern; sie regenerieren automatisch alle ZAU binnen eines
gewissen Zeitraums) | Regeneration (wahrend der Nacht re-
generieren Nachtalben je KS 1 LEB-Punkt) | Schmerzunemp-
~ _findlich | Schwiiche (guten Gottheiten geweihte Waffen verur-
sachen bei Nachtalben den doppelten Schaden).
Habseligkeiten: (Verfluchter) Dolch , Schattenzahn*.

‘' *=Bereits in den Attributswerten enthalten.

J- OGER

W5

Oger — sowie die zwar kleine-
ren, aber nicht weniger wilden
Schrate — sind seit jeher die Plage
fast aller grofien Gebirge des Alten
Konigreiches. Schliefien sich diese
beiden abscheulichen Vilker wo-
moglich gar zusammen, so droht
allen umliegenden Dérfern, Wei-
lern und sogar Stddten alsbald
grofSes Leid und arge Not.

tren, die sich ohne Riicksicht auf
das eigene Wohlbefinden in das
dichteste Kampfgetiimmel stiir-
- zen und dabei ihre Gegner miihelos zerschmettern. lhre grofie
Stdrke und fast schon unnatiirliche Zihigkeit macht Oger zu
geborenen Kriegern und es ist ein grofies Gliick fiir alle anderen,
- gut gesinnten Volker, dass sie die Finessen der Kampftaktik nie
. begriffen haben — was aufgrund ihrer geringen Intelligenz und

Auffassungsgabe aber auch kein Wunder ist. So oder so ist ein
& Oger aber ein wahrlich furchteinflofiender Anblick. Und ein solch
- wiist briillendes Ungetiim, das seine mdchtige Keule schwingt
und auf seine Feinde zustiirmt, hat bereits die tapfersten Ritter
verzagen lassen! Dies sind die garstigen Menschenfresser aus all
den alten, grausamen Sagen und schlimmsten Albtriiumen, doch
leider gibt es sie wirklich und sie sind mehr als begierig darauf,
Elend, Verhdngnis und Tod tiber die Vilker zu bringen.

AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
20 17 53[5 18 26 s55[5] 48 19 28 39

NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP

36 17 2 56 18 - - 2 2 1Wio+8

= Féihigkei]'gen: Betdubender Hieb, Einschiichtern, Furchtlos*,
_ Gewaltiger Hieb, Raufen, Saufen, Stark wie ein Ochse*, Uber-

5 el leben, Zih wie Leder*, Zusatzliche Sprachen: Brakka.
Eigenschaften: Furchteinflofiend (diese Kreatur flof3t kleineren
{_, g L,eE%Wesen Furcht ein; es ist eine TAP-Probe je KS notwendig,
-le sie im Nah- oder Fernkampf attackieren zu kénnen. Ist
{ d|e$e Probe einmal gelungen, so kann der SC normal agieren)

S
X
> el H -

| Kérperpanzer (dicke, vernarbte Haut, RSS 2) | Schmerzun-
empfindlich | Schwiche (Oger sind immer hungrig und wer-
den daher leicht abgelenkt; gelingt ihnen in der Nahe einer
Mabhlzeit keine WIL-Probe, so beginnen sie zu fressen).
Habseligkeiten: Stinkende, zerfetzte Fellkleidung, Zweihand-
keule (1W10+7 SP).

SALTONU (SCHLANGENKRIEGER)

Jene Schlangenkrieger—oder Sal-
tonu, wiesiesich selbst nennen—
die heute die Siimpfe unsicher
machen und dafiir sorgen, dass
dort manchmal Wanderer spur-
los verschwinden, sind nur noch
ein Schatten der einstigen Grofde
ihres stolzen Volkes. Dies beweisen
unter anderem alte, ldngst teilwei-
se im morastigen Untergrund ver-
sunkene Bauwerke, die heutzutage
kein Saltonu mehr errichten konn-
te. Dennoch ist diese geschuppte
Gefahr keineswegs gebannt, denn
das Volk der Sch/angenkneger hat den grofien Krieg gegen das
untergegangene Altvorderen-Reich und seine kriegsliebenden
Menschen nicht vergessen, deren Nachfahren heute noch in je-
nen Landen leben, die sie einstmals beherrscht haben.

Saltonu lieben es, in aller Heimlichkeit und iiberraschend an-
zugreifen. Auch im Kampf Mann gegen Mann sind sie tiberaus
gefihrliche Gegner, denn ihre harten Schuppen machen sie ge-
geniiber Verletzungen relativ unempfindlich — sie scheinen ganz
allgemein nicht so empfinglich fiir Schmerzen zu sein wie an-
dere Wesen. Uberhaupt ist das ganze Volk von einer erstaunli-
chen Gefiihlslosigkeit, jegliche starke Emotionen scheinen ihm
unbekannt zu sein. Ihre fremdartig wirkenden Waffen und Riis-
tungen setzen sie mit grofier Effektivitit ein und das Gift der
in ihrer Heimat tiberall umherwimmelnden Schlangen niitzen
sie, um daraus ein potentes Waffengift zu gewinnen. Uberhaupt
scheinen Schlangen und Echsen gegentiber diesem uralten Volk
sehr freundlich gesonnen zu sein: So kommt es vor, dass Schlan-
genkrieger von diesen Tieren begleitet oder diese als Haustie-
re in ihren Wohnstdtten gehalten werden. Die seltenen Pries-
terinnen der Schlangenkrieger setzen oftmals Spriiche ein, die
ganze Horden von geschuppten Tieren auf einen Feind hetzen
und auflerdem nutzen sie allerlei Naturmagie, um ihren Zwe-
cken dienlich zu sein. Meist tauchen Schlangenkrieger in klei-
neren Gruppen auf, doch verlassen sie kaum ihre Heimat in
den unwegsamen, tiickischen Mooren des Alten Kénigreiches.
Grofie Kdlte setzt ihnen sehr zu und sind sie dieser iiber léin-
gere Zeit ausgesetzt, werden ihre Bewegungen langsam und
ungenau, auflerdem fiigt ihnen dies starke Schmerzen zu. In
einer nassen Umgebung agieren Schlangenkrieger am effektivs-
ten, sie haben keinerlei Schwierigkeiten damit, die verborgenen
Sumpflocher zu umgehen, da sie auf andere Sinne als ihre eher
unterentwickelten Augen vertrauen. Auch dies macht sie auf ih-
rem Heimatgebiet zu todlichen Kontrahenten. Auf ihren grofien
Kriegsziigen — die nun schon lange in der Vergangenheit liegen —
fiihrten die Schlangenkrieger auch alle monstrésen Kreaturen in
die Schlacht, die sie zu meistern imstande waren: Oftmals wa-
ren dies grauenvolle Hydras, Basilisken, Lindwiirmer oder die




die gigantischen Riesenschlangen der tiefen Stimpfe. So lange
ein solches Ungeheuer Schuppen hat und somit eine natiirli-
che Anziehungskraft besteht, werden sie sich von den Saltonu
leider nur allzu bereitwillig fiir deren eigene Zwecke missbrau-
chen lassen! In den grofien Kriegen der Vergangenheit haben
die Schlangenkrieger mit diesen geschuppten Verbiindeten ver-
heerenden Schaden unter ihren Feinden angerichtet.

KON PER REA STA
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Fahigkeiten: Ausweichen, Betdubender Hieb, Bewusstlos
schlagen, Blitzschnell*, Eherner Wille*, Erfahrener Krieger,
Furchtlos*, Gewaltiger Hieb, Gezielter Hieb, Giftkunde, Re-
sistenz: Gift, Schwimmen, Tierkunde, Treffsicher: Blasrohr,
Wachsamkeit*, Zusatzliche Sprachen: Medusal.
Eigenschaften: Korperpanzer (Schuppenhaut RSS 2) | Giftig
(Saltonu kénnen aus Driisen in ihrem Mund aus kurzer Dis-
tanz Gift verspritzen, 1W10+2 SP; anschlielend verliert das
Opfer fiir IW10 KS 10% auf GES, REA, TAP, WAH und WIL
sowie NAK und FEK) | Natiirliche Waffen (Schwanz 1Wio+g
SP, Zihne 1W10+2 SP) | Schmerzunempfindlich | Schwiiche (in
kalter Umgebung verlieren Saltonu 10% auf alle Attribute).
Habseligkeiten: Verstarkte Bastriistung (RSS 1), Bastschild
(mit Tierhaut bespannt, RSS 1), Speerschleuder (1W10+4
SP), Blasrohr (mit vergifteten Pfeilen, 1W10+1 SP), Keule
(mit Obsidian-Einsatzen, 1W10+4 SP).

Schmte sind bosartige und ver-
schlagene Bestien, die fast iiber-
all in den dichten, undurchdring-
lichen Wiildern und ebenso in den
unwegsamen Gebirgen hausen. Es
handelt sich bei ihnen um kleine,
- gedrungene sowie verwachsene
Geschipfe, die ihre mangelnde
Korpergrofie durch einen sehni-
gen, sehr widerstandsfihigen Kor-
perbau sowie knotige Muskeln wie-
dermehrals ausgleichen. Schrate—
oder ,,Grauhdute“ bzw. , Fahle“,
wie sie wegen ihrer zumeist fahl-
grauen Haut genannt werden — ziehen in grofien Horden umbher,
was sie fiir kleinere Gruppen oder einzelne Reisende natiirlich
ganz besonders gefihrlich werden ldsst. Sobald sie ein festes
Territorrium gefunden haben und fiir sich beanspruchen, ver-
teidigen sie es notigenfalls bis zu ihrem Tode. Diese Kreaturen
sind relativ intelligent, aber dennoch haben sie nie gelernt, selbst
Riistungen herzustellen oder Waffen zu schmieden; vielmehr ver-
wenden sie erbeutete Ausriistung so gut als eben moglich. Vor
allem Zwerge leiden unter ihren wilden Attacken, denn deren
Riistungen passen Schraten erstaunlich gut.

Grofiere Horden dieser Geschopfe sammeln sich immer wieder
einmal unter dem Befehl eines besonders starken Kriegshdupt-
lings. Sie ziehen dann pliindernd und brandschatzend durch die
Lande, bis sie sich untereinander zerstreiten und selbst bekdimp-
fen, oder sie von einem entsprechend grofien Kontingent der

Jeweiligen Landesarmee gestellt und vernichtet
werden. Schrate tun sich gerne mit den
gefrifiigen Ogern zusammen (sofern sie
diesen etwas als Gegenleistung anbieten
kénnen), was ihnen die nétige Un-
terstiitzung verleiht, um ernst-
hafte Verwiistungen anzurich-
ten. Die Ahnlichkeit dieser beiden
bestialischen Kreaturen ist dabei auffallend.
Je nachdem, wie erfahren und gerissen ein einzelner
Schrat ist, kann er alleine schon eine Gefahr darstellen,
selbst fiir zum Beispiel einen gut ausgebildeten, kampferprobten
Soldaten. Und die abgehdrteten Schrate aus den Héhen und
Hahlen des Riesenjoch-Gebirges sind ganz besonders gute Kimp-
fer und Jéger, denn ansonsten konnten sie in dieser kargen und
lebensfeindlichen Eindde gar nicht lange tiberleben.

AUS GES KON PER REA STA
14 24 33[3 26
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Fahigkeiten: Ausweichen, Einschiichtern, Gewaltiger Hieb,
Gossenkidmpfer, Raufen, Resistenz: Krankheit, Spuren lesen,
Tierkunde, Treffsicher: Bogen, Uberleben, Wildschiitz, Zah
wie Leder*, Zusétzliche Sprachen: Brakka.

Eigenschaften: Schmerzunempfindlich.

Habseligkeiten: Primitive Kleidung, (erbeutete) Riistungs-

teile (RSS 2), (erbeutete) Waffen (1\W10+4 SP), Holzkeu-

le (mit Steinbesatz, 1W10+3 SP), Holzspeer mit Steinspit-
ze (1W10+4 SP).

SKELETTE

gen“, die Nekromanten absolvie-

wurm die Lande unterjochen und
mit einem Mantel der Finsternis
und des Todes zudecken. So sind
die belebten Knochen unterhalb
von Burg Altenklamm also leider

spielen fiir unfreiwillig zuriick in
ein unseliges Leben gerufenen Ge-
rippe. Diese bedauernswerten Knochenkameraden waren einst
Jene Sklaven, Diener und Handwerker, welche die natiirlichen
Héhlen unterhalb von der Festungsanlage dafiir ausbauen soll-
ten, den immer weiter anwachsenden Schatz des Raubritters
Valdemarus-Grigori Lalenkova aufzunehmen — und vor allen
anderen auf ewig zu verbergen. Allerdings konnte der Burgherr
danach nicht zulassen, dass jemand die Lage und Zugénge dieser
geheimen Kammern ausplauderte. So totete er sie nach Ende
der Bauarbeiten alle auf grausame, unbarmherzige Weise.

Diese Untoten besitzen keinerlei eigenen Willen mehr. Siemiis-

277 N
lappernde, animierte Gebei-
ne sind zumeist die ersten -

schwarzmagischen ,, Fingeriibun- -

nur eines von vielen traurigen Bei-

ren, wollen sie dereinst wie die b‘e-.#' ;
riithmt-beriichtigte Raunhild Ruf-

sen sich daher der finsteren Zauberkunst unterwerfen, i:ﬁ'g.d_gr ,,;.‘ e




& PABENSCHNABEL—
EWEGUNGSWEITE

2 Bisher wurde in HABENSCHNABEL noch gar nicht darauf

. eingegangen, wie schnell bzw. weit sich ein durch-
! schnittlicher Charakter bewegen kann. Regeltechnisch
&> wird dabei vorausgesetzt, dass ein (immerhin norma-

lerweise durch Ruistung, Waffen und Gepick belasteter)
L SC ungefihr 40-50 Meter pro KS (1 KS = 6 Sekunden)
rennen kann. Nattirlich gibt es hierbei Unterschiede, auf
die bei der eigentlichen Spielcharakter-Erstellung noch
naher eingegangen werden soll. Generell dient der unter
W dem neuen Attribut BEW (Bewegungsweite) eingetrage-
&7 ne Wert ebenfalls als Prozentzahl, sollten hierauf Pro-
. - | ben notwendig werden — aber welche echte Held rennt
;‘ E "~ | schon vor einer Herausforderung davon? Der gesunde
> Menschenverstand darf hierbei ebenfalls eine nicht un-
erhebliche Rolle spielen: Schwerer geriistete und von
oben bis unten mit sperrigen Waffen behangene SC wer-
? ; den eher eine BEW von um die 40 aufweisen, leicht ge-
¢

o

n

rustete und kaum mit Gepick belastete SC kénnen es
eventuell auf eine BEW von 60 bringen. Aber wie be-
reits erwahnt ist dies ein ausfthrliches Thema fiir die
im Rahmen des KABENSCHNABEL-Regelwerks noch ge-

\ plante Charaktererschaffung und -entwicklung.
.« %+ wie sie sich auf einmal zu beinernen Leibern zusammenfiigen,
> um dann mit eckigen, ungelenken Bewegungen die Feinde ihres

~  Herrnund Meisters zu attackieren. Mit der Hilfe von schwarzer
Magie animierte Skelette mégen zwar stumpfsinnige, wenig in-
P~ ™ telligente Untote sein, allerdings sind sie so gut wie kaum zu zer-
- = storen und unermiidlich darin, ihre abgetrennten Knochen fleiflig

LN = a!l"'fzysamme/n und sich erneut an den Korpern zu befestigen.
'_‘,; . Jene verderbte Zauberkunst, die sie unablissig antreibt, sorgt
o -"'l * auch dafiir, dass sich diese Gebeine nahtlos wieder zusammen-

- fligen. Zudem sind diese Wiedergdnger nahezu immun gegen
3 Sch&sswaﬁren aller Art. Da sie niemals schlafen oder abgelenkt
werden, sind es hervorragende, ewiglich loyale Weichter ...

& AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
Sl 4 13 32[3] 2 22 36[3] 39 19 27 37

" NAK FEK ATT BEW LEB ZAU HEP IRR RSS SP
S 27 24 1 36 9 - - - 2 1Wio+3
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v B Fahigkeiten: %=

. Eigenschaften: Furchteinflofiend (diese Kreatur fl6f3t Lebewe-
i ¥ % sen Furcht ein; es ist eine TAP-Probe je KS notwendig, um
.~ sieim Nah- oder Fernkampf attackieren zu konnen; ist die-
B> se Probe einmal gelungen, so kann der SC normal agieren)

| Immunitdt (spitze Geschosse wie Armbrustbolzen oder

Pfeile verursachen bei Skeletten keinen Schaden; ein Skelett

% :_ kann u. a. von Gift oder Krankheiten nicht betroffen werden) |

oW Korperpal,nzer (hartes Gebein, RSS 1) | Wiederginger (Skelette

sind Untote und werden daher von gewissen Effekten — wie

z. B. Furcht oder Grauen — nicht beeintrichtigt; sie bendtigen

-?s.; - weder Atemluft, Schlaf noch Nahrung) | Regeneration (Skelet-

ﬁgenerleren je KS 2 LEB-Punkte) | Schmerzunempfindlich.

t‘\; H:FaBsellgkelten Reste von Kleidung und rostige Rustungen
_ d"gﬂss 1), sehaqlge Waffqn (1W10+3 SP).

-

TROLLE

Hb‘hlentrolle sind iiberaus be-
; eindruckende, massige Krea-
- turen, die so gar nichts mit ihren
- entfernten Verwandten — den eher
friedliebenden Waldtrollen — ge-
meinsam haben. Diese kolossa-
len Monstrositdten diirsten da-
nach, ihre gewaltige Korperkraft
an ihren Gegnern zu messen und
diese im Kampf zu zermalmen.
- Doch allzu viele echte Gegner hat
. ein Héhlentroll nicht zu fiirchten.
Diese wuchtigen, schwerfiilligen
Ungeheuer sind der schiere Schre-
cken in den Gebieten, in denen sie leben, sie sien nackte Furcht
in das Herz eines jeden, der sie erblickt. Hohlentrolle sind grau-
sam und blutriinstig; wer in ihre massigen Pranken fdllt, der
kann nur noch auf einen schnellen Tod hoffen. Diese grimmen
Kreaturen sind breit und stdmmig, dabei weder sonderlich in-
telligent noch schnell zu Fufi. Meist kann man sie zum Gliick
schon ldngst angestampft kommen héren, wenn sie noch sehr
weit entfernt sind. Ihre harte, fast schon steinerne Haut verleiht
diesen Kreaturen eine unnatiirliche Widerstandsfdhigkeit. Es gibt
Geschichten, wonach Hohlentrolle ganze Einheiten von Solda-
ten aufgerieben haben, die eigens ausgesandt worden waren,
um sie zur Strecke zu bringen.

Zwar konnen sie sprechen, tun dies aber nur duflerst selten. Bei
Bedarf erheben sie ihre tiefe, grausame Stimme in der guttura-
len Sprache, die auch Schrate oder Kobolde nutzen und die sie
vor langer Zeit aus der Ostlichen Odnis mitgebracht haben. Es
gibt in der Tat nur wenige noch furchteinflofiendere Anblicke
als einen angreifenden Héhlentroll. Und es ist wirklich keine
Schande, dass jedem ansonsten hartgesottenen Veteranen vie-
ler Schlachten dabei das Herz in die Hose rutscht. Schon das
markerschiitternde Gebriill einer solchen Kreatur reicht oft véllig
aus, seine Gegner panikartig die Flucht ergreifen zu lassen. Ein
Hdhlentroll hingegen scheint so etwas wie Furcht gar nicht zu
kennen. Ein einziger Hieb mit der riesigen Faust dieses morderi-
schen Ungetiims zerschmettert Riistung, Schilde und Knochen,
als wiren sie nur aus diirren Strohhalmen gemacht!

AUS GES KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
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Fahigkeiten: Betdubender Hieb, Béser Blick*, Eherner Wille*,
Einschiichtern, Furchtlos*, Gewaltiger Hieb, Kampfrausch*,
Resistenz: Gift, Resistenz: Krankheit, Stark wie ein Ochse*,
Z3h wie Leder*, Zusitzliche Sprache: Brakka.
Eigenschaften: Furchteinflofiend (diese Kreatur flof3t kleineren
Lebewesen Furcht ein; es ist eine TAP-Probe je KS notwendig,
um sie im Nah- oder Fernkampf attackieren zu kénnen; ist die-
se Probe einmal gelungen, so kann der SC normal agieren) |
Korperpanzer (steinharte Haut, RSS 5) | Regeneration (ein Stein-
troll regeneriert je KS 4 LEB-Punkte; durch Zauberspriiche er-
littener Schaden kann so nicht regeneriert werden).
Habseligkeiten: Stinkende Felle, Zweihandkeule (1W10+8 SP).
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iese lebenden Leichen, die in
der Umgebung von Schnuten-
bach fast immer aus den verru-
‘ fenen Knochenhiigeln stammen,
befinden sich in verschiedenen
Stadien des Verfalls und torkeln
meist ziellos durch die Gegend.
Was sie aus ihrem eigentlich ewi-
Y gen Schlummer erweckt hat, ist
UL nicht bekannt, doch erst einmal
mit unseligem Unleben effiillt,
terrorisieren sie die Welt der Le-
benden mit ihrer Prisenz und ei-
: nem nicht enden wollenden Hass
gegen alle Geschépfe, durch deren Adern noch warmes, pulsie-
rendes Blut stromt. Zombies sind zwar langsame, stupide Wesen,
die dafiir aber niemals ermiiden oder schlafen miissen, keinerlei
Schmerz verspiiren und nur aufSerordentlich schwer zu zerstoren
sind. Denn selbst abgetrennte Gliedmafien haben die unschéne
Angewohnheit, sich auf einen lebenden Gegner zuzubewegen,
um diesen weiterhin zu attackieren. Da diese widernatiirlichen
Kreaturen bereits tot sind, fehlt ihnen auch jegliches Verstindnis
dafiir, wann sie endgtiltig aufhoren sollten, sich an ihr Unleben
zu klammern. Nur sofern sie am Ende verbrannt werden, kann
man absolut sicher sein, dass sie nicht zuriickkehren, um erneut
die gesamte nihere Umgebung heimzusuchen.
Es steht villig aufler Frage, dass bei ihrer unseligen Belebung
schwarze Magie im Spiel gewesen sein muss, und Nekroman-
ten sind ja bekannt dafiir, dass sie die Gebeine Verstorbener nur
allzu gerne fiir ihre finsteren Machenschaften missbrauchen. Im
Falle der Knochenhiigel aber muss der Fall wohl ein wenig anders
-~ liegen — hier scheinen sich schwarzmagische Energien zu bal-
- len und wer weif, was tief im Schof der Erde schlummert, das
- die fauligen Knochen aus ihren Gréibern treibt? Verletzungen,
" die durch die wandelnden Toten verursacht werden (sei es nun
durch ihre verwesenden Klauenhdnde, ihre verbliebenen Zih-

: :. ne oder schartige und verrostete Waffen) verursachen sehr oft

Wundbrand oder die furchtbare Krankheit namens ,, Grabfiule*,
die im schlimmsten Falle zum Verlust von Gliedmafien oder gar
dem Tod — mit anschlieffendem Untod — fiihren kann!

AUS GES KON PER REA STA
2 18 29[2] 4

TAP VER WAH WIL
26 34[3] 39 22 28 36

LEB ZAU HEP IRR RSS SP
1W10+3

NAK FEK ATT BEW
29 20 1 31 10 - - 1

Fahigkeiten; =

Eigenschaften: Furchteinflofiend (diese Kreatur flof3t Lebewe-
sen Furcht ein; es ist eine TAP-Probe je KS notwendig, um
~ sie im"Nah- oder Fernkampf attackieren zu kénnen; ist die-
se Probe einmal gelungen, so kann der SC normal agieren) |
Immunitdt (ein Zombie kann u. a. von Gift oder Krankheiten
nicht betroffen werden) | Krankheitstréiger (Zombies ibertra-
gen Grabfiule und Wundbrand) | Wiedergdnger (Zombies sind
Untote und werden daher von gewissen Effekten — wie z. B.
Furcht oder Grauen — nicht beeintrachtigt; sie benétigen weder
Atq:h'nluﬂ Schlaf noch Nahrung) | Schmerzunempfindlich.
‘thsellgkelten Reste von Kleidung und rostige Rustungen
(RSS 1), schamge Waffen (1W1o+3 SP).
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- NEUE ZAUBERSPRUCHE~

irklich geféhrlich werden jene Kreaturen, welche die
WMéchte der Magie gegen ihre Gegner (in diesem

Fall fatalerweise die SC) entfesseln kénnen. Biest-
menschen, Kobolde und Schrate sowie die (zum Gliick) sel-
tenen Ogermagier verfligen Uber eine Form der Zauberei,
die von den Schriftgelehrten vorwiegend als Blutmagie be-
zeichnet wird. Vor allem deshalb, weil Blut von Opfertieren,
Feinden oder sogar des Zaubernden selbst, einen Hauptbe-
standteil dieser finsteren Magie ausmacht. Blutmagie wird
selten schriftlich, sondern vielmehr stets miindlich von den
Schamanen an ihre Nachfolger weitergegeben. Diese Form
der Zauberei ist ein wirres Sammelsurium aus korrumpier-
ter Naturmagie, Damonenbeschwérung, Nekromantie, He-
xerei und Kampfmagie mit teilweise beeindruckenden (wenn
auch oft fur den Anwender verheerenden) Effekten.

ANRUFUNG DES GEHORNTEN

Lehre: Dimonenbeschwérung (Grad 1)
Zauberkosten: 7 ZAU
Entfernung: siehe unten
Dauer: bis zum nichsten Sonnenauf- oder -untergang
Ingredienzen: das Horn eines niederen Damons

. Beschreibung: Unter anderem
die Nachtalben haben keinerlei
Skrupel, sich ddmonische Un-
terstitzung herbeizurufen, so-
fern sie selbst mit einem Geg-
ner nicht fertig werden sollten.
Gerade wenn es darum geht,
Feinde im Kampf zu bezwin-
gen, erflllt ein niederer Damon
des verderbten Kriegsgottes Or-
phos diesen Zweck ganz her-
vorragend. Diese hornbewehr-
te Kampfmaschine erscheint
durch einen kurz aufblitzenden,
grell kreischenden Riss in den Spharen, und muss durch ei-
ne erfolgreiche WILLENSKRAFT-Probe unter den Befehl sei-
nes Beschwarers gezwungen werden (ansonsten kann der
Damon frei agieren und wird in den meisten Fallen wutent-
brannt véllig wahllos angreifen).

AUS GES KON PER REA STA
5 13 43[4] 7

TAP VER WAH WIL
42 46[4] 54 38 45 58

LEB ZAU HEP IRR RSS SP
1Wio+6

NAK FEK ATT BEW
40 - 2 47 B - - - 3

Fahigkeiten: Ausweichen, Boser Blick*, Das Dritte Auge*,
Eherner Wille*, Einschiichtern, Furchtlos*, Gefahrensinn¥,
Gewaltiger Hieb, Resistenz: Gift, Resistenz: Krankheit.

Eigenschaften: Furchteinflofiend (diese Kreatur floft Lebewe-
sen Furcht ein; es ist eine TAP-Probe je KS notwendig, um
sie im Nah- oder Fernkampf attackieren zu kénnen; ist die-
se Probe einmal gelungen, so kann der SC normal agieren) |
Immunitdt (Damonen sind gegen Angriffe mit nichtmagi-
schen Waffen immun) | Kérperpanzer (hornverstarkte Haut,
RSS 3) | Sphdrisch (sphérische Wesen sind in anderen Dimen-




sionen instabil und miissen daher je KS eine WIL-Probe be-
stehen, um nicht in ihre Heimatsphare zurtickgeschleudert
zu werden; Damonen werden daher von gewissen Effekten —
wie z. B. Furcht oder Grauen — nicht beeintrachtigt; sie be-
notigen weder Atemluft, Schlaf noch Nahrung) | Schmerzun-
empfindlich | Schwiche (guten Gottheiten geweihte Waffen
verursachen bei Damonen den doppelten Schaden).
Habseligkeiten: —

AYNAETS ABSCHEULICHES AUGE

Lehre: Déamonenbeschwérung (Grad 1)
Zauberkosten: 5 ZAU
Entfernung: Sicht (das Opfer muss den Damonenbeschwo-
rer sehen kénnen)
Dauer: 1W10 KR je Stufe des Ddmonenbeschwérers
Ingredienzen: das Auge eines Gehenkten
Beschreibung: Ebenso wie der grassliche Blick der riesen-
haften Géttin bringt auch diese magische Attacke das Ver-
derben uber die Feinde eines Dimonenbeschwérers. Eines
der Augen des Anwenders scheint kurzzeitig widernattir-
lich grof® zu werden und einen giftig-gelblichen Schein zu
verstrahlen. Dem Gegner steht eine WILLENSKRAFT-Pro-
be zu, um dem vernichtenden Blick zu entgehen und nicht
von den nachfolgenden Effekten betroffen zu werden. An-
dernfalls wird er von solchen Bildern des nackten Entset-
zens aus der Heimatsphire der dunklen Gottheit Aynaet
heimgesucht, dass er eine TAPFERKEITS-Probe bestehen
muss, um nicht schlagartig in Furcht zu verfallen. Zudem
verursacht der Zauber (auch bei gelungener Probe) eine vo-
rlibergehende Lidhmung bei seinen Opfern: Diese verlieren
10% auf REA sowie NAK und FEK. lhre BEW wird fiir die
Dauer des Spruchs halbiert (aufgerundet).
Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Damonenbe-
schworer eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten
schlagt der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

BARENPRANKE UND KEILERZAHN

Lehre: Blutmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 3 ZAU

Entfernung: selbst

Dauer: bis zum Ende des Kampfes

Ingredienzen: ein Tropfen Barenblut und ein Kei-
lerzahn

Beschreibung: Kobolde rufen oftmals ihre jewei-
ligen Totemtiere an bevor sie in einen Kampf zie-
hen. Mit Hilfe dieses Zauberspruchs kann sich
der Schamane die beeindruckenden Krafte ei-
nes Biren und die Wildheit eines Keilers zu ei-
gen machen. Seine Nigel werden zu harten,
langen Krallen, die als magische Waffe gelten
und aufgrund derer der Kobold bei seinen At-
tacken +2 SP verursacht. Er erhilt eine zu-
satzliche ATTACKE sowie einen Bonus von
+10% auf die Attribute TAP, WAH und WIL
sowie NAK.

Ohne die angegebene Ingredienz muss
dem Schamanen eine INTELLIGENZ-
Probe gelingen, ansonsten schlagt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

BEHERRSCHE ABGRUNDIGEN

Lehre: Ddmonenbeschwérung (Grad 1)

Zauberkosten: 3 ZAU

Entfernung: Sicht

Dauer: permanent (siehe Be-
schreibung)

Ingredienzen: die Kralle eines

getoteten Damons

Beschreibung: Es gehért sozusagen zum

»hormalen Tagwerk"“ eines Ddmonenbeschwarers,

nicht nur die von ihm selbst gerufenen, sondern

auch andere Ddmonen unter seine Gewalt zu bringen. Miss-

lingt dem Damon eine WILLENSKRAFT-Probe (-10% je Stu-

fe des Damonenbeschwarers), so muss er dessen Befehlen

gehorchen, bis er in seine Heimatsphare zurtickkehrt. Die-

ser Zauber verlangert weder die eigentliche Beschwérung, 3.

noch verbannt er den Damon. o>

Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Ddmonenbe- £

schwérer eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten

schlagt der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

BESCHWORE NACHTMAHR o2
Lehre: Damonenbeschwérung (Grad 1)
Zauberkosten: 3 ZAU
Entfernung: selbst
Dauer: bis zum nachsten Sonnenauf- oder untergang
Ingredienzen: Haare vom Schweif eines schwarzen Pferdes ,
Beschreibung: Mit Hilfe seiner dunklen Zauberkunst ruftder =~ =
Dimonenbeschwdrer ein Nachtmahr herbei, ein albtraum-
haftes Ross aus anderen Sphiren. Diese Kreatur sieht aus
wie ein nachtschwarzer, massiger KaltblUter, es ist aber auch
schon vorgekommen, dass das Nachtmahr eine andere Ge-
stalt angenommen hat. Rote, wild ziingelnde Flammen bil- :
den Schweif und Mihne dieses erschreckenden Geschépfs,
die Augen glithen in unirdischem Schein. Dieser pferdeéhn- - .
liche, niedere Dimon muss mit einer WIL-Probe unter den |
Willen des Blutmagiers gezwungen werden, dann dient es
ihm treu bis zum nichsten Sonnenaufgang. Ansonsten ver-
schwindet es sofort wieder in seine eigene Sphare und fligt
dem Beschwérer dabei 1 SP (ohne Ab-
zug von RSS oder KON-Bo-
nus) zu. Das Nachtmahr
kampft nicht, ist aber
ein extrem erstaunliches
Reittier. Es kann aufleerer =~ .
Luft (oder Wasser usw.) genau-
so gut laufen wie auf festem Erd-
reich. Es bewegt sich mit einer be-
eindruckenden Schnelligkeit (bis zu i
BEW 95) fort, ermudet nicht und be-
notigt weder Nahrung noch Wasser.
Solange der Ddmonenbeschwérer auf &
dem Nachtmabhr reitet, werden ihn
niedere Damonen zudem nicht atta-
ckieren. Ohne die angegebene Ingredi- ’
enz muss dem Ddmonenbeschworer a2
eine INTELLIGENZ-Probe gelin- .
gen, ansonsten schligt der Zau= -«

ber fehl (bei verlorenen ZAU). . =
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" RABENSCHNABEL—

7USKTZLICHE 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 angegebenen
Féhigkeiten. Ein Sternchen (*) zeigt dabei an, ob es sich
um eine angeborene (und daher nicht weiter steigerbare)
Féhigkeit handelt.

Betdubender Hieb Diese Fahigkeit erlaubt es einem Cha-
rakter, einen Kontrahenten gezielt zu betduben. Dabei ist
es nicht zwingend notwendig, den Kopf zu treffen: Auch
ein heftiger Schlag auf andere verletzliche Korperteile
(wie z. B. die ménnlichen Kl6fe) ist dazu geeignet. Der
betaubende Hieb kostet den Angreifer 1 ATTACKE und er-
folgt mit einem Abzug von 10% auf den NAK-Wert. Dem
Kontrahenten ist ein Abwehr- oder Ausweichversuch ge-
stattet. Verursacht der Angriff Schaden (egal in welcher
Haéhe) und misslingt dem Opfer eine KON-Probe, dann
ist der Gegner fiir 1W10 KS minus seinen KON-Bonus
betiubt (jedoch immer mindestens 1 KS). Er erhilt da-
durch -20% auf alle seine Attributswerte.

Fersengeld Ubung macht den Meister, selbst wenn es
um eine rasche Flucht geht. Diese Fihigkeit erlaubt es
dem Charakter, sich mit einer um ein Drittel (aufgerun-
det) erhéhten Chance seines aktuellen BEW-Werts von
einer Gefahrensituation wegzubewegen (BEW).
Gaukelei Der Charakter beherrscht allerlei unterhaltsa-
me Taschenspielertricks, kann jonglieren, gute Witze er-
zihlen sowie Zauberkunststiicke vorfithren (GES).
Gezielter Hieb Hervorragende Krieger verméogen es,
trotz der Abwehrversuche und Bewegungen ihrer Gegner,
diese an empfindlichen (und ungeschiitzten) Stellen des
Korpers zu treffen. Regeltechnisch bedeutet dies, dass
aufgrund dieser Fahigkeit nach einem erfolgreichen Tref-
ferim Nahkampf die Prozentzahlen des Wiirfelwurfs (er-
neut) getauscht werden diirfen, um somit quasi die dop-
pelte Auswahl im Schadensschema zu erhalten. Gezielter
Hieb kann mit Treffsicher (NAK) kombiniert werden.
Goldkehlchen* Giitige Gotter bedachten den Charak-
ter mit einer herausragend schénen Stimme, die jeder-
mann leicht in ihren Bann zieht (PER).

Umgarnen Charmant und gutaussehend zu sein ist eine
Sache, aufgrund dieser Fihigkeit weifs ein Charakter, sein
Gegenlber emotional erfolgreich zu verfithren (PER).
Wieselflink* Von Kindesbeinen an war der hiermit ge-
segnete Charakter schon schnell zu Fufd und rannte allen
anderen davon. Diese Fahigkeit verleiht einen permanen-
ten Bonus auf BEW in Hohe von 10% (BEW).
Zauberkunst: Blutmagie Eine ungute Vermengung von
Hexerei, Naturmagie, Nekromantie und Damonenbe-
schworung. Diese (auch fiir den Zauberkundigen) héchst
gefahrliche und kraftzehrende Art der Magieanwendung
wird nicht schriftlich, sondern nur miindlich von Scha-
manen zu Schamanen weitergegeben. Fiir ihre erfolgrei-
che Anwendung ist meist das Blut von Opfern oder so-
gar das des Anwenders vonnéten (INT).

FRATZE DER FURCHT

Lehre: Blutmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 2 ZAU

Entfernung: selbst

Dauer: sofort

Ingredienzen: Krétenblut und ein Harpyienknochen
Beschreibung: Bei den Kobolden ist es guter Brauch und alte
Sitte, ihre Gefolgsleute durch Furcht und Schrecken gefiigig
zu machen. Darum verwenden Schamanen diesen simplen
Zauberspruch besonders gerne, sofern ihre Untergebenen
einmal aufmucken sollten. Mit Hilfe der Blutmagie verwan-
delt sich das (sicher ohnehin nicht sonderlich lieblich an-
zusehende) Gesicht des Zauberkundigen in eine gar grass-
liche Fratze! Dieser Anblick ist so markerschiitternd, dass
jedem Lebewesen, das ihn miterlebt, eine TAPFERKEITS-
Probe gelingen muss, ansonsten unterliegt es allen Aus-
wirkungen des Effekts Furcht.

Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Blutmagier
eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

GESANG DES GRIMMEN GROLLS

Lehre: Blutmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 4 ZAU

Entfernung: Horweite

Dauer: bis zum Ende des Gesangs

Ingredienzen: ein blutiges menschliches Ohr
Beschreibung: Dieser beeindruckende Zauber sorgt dafiir,
dass selbst an sich mehr oder weniger ungefihrliche Ko-
bolde zu ernstzunehmenden Gegner werden — vor allem,
wenn es sich um eine grofle Horde handelt, die sich in
Horweite jenes schauderhaften Gesangs befindet, den ein
Blutmagier (in diesem Fall also z. B. ein Koboldschama-
ne) anstimmt. Das lble gutturale Gegrunze, Gebriille und
Gegrole — das nur wenige guten Gewissens als ,,Gesang“
bezeichnen wiirden — sorgt dafiir, dass alle dem Schama-
nen freundlich gesinnten Lebewesen im Umkreis von na-
hezu unerschutterlichem Mut un Kampfeswillen durchflu-
tet werden. Sie erhalten +10% auf ihre Kampfattribute FEK
und NAK. REA und TAP erhdhen sich ebenfalls um +10%.
Vor allem aber erhalten sie eine zusitzliche ATTACKE! Da
alle Geschopfe, die unter dem Bann dieses Kriegsgesangs
stehen, nicht mehr auf ihre eigene Sicherheit achten, kén-
nen sie wahrend des Kampfes allerdings keinerlei Abwehr-
oder Ausweichversuche unternehmen (selbst wenn sie tiber
die Fahigkeit Ausweichen verfiigen sollten).

Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Blutmagier
eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

GESTALT DES TOTEMTIERS

Lehre: Blutmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 4 ZAU

Entfernung: selbst

Dauer: 15 Minuten je Stufe des Blutmagiers

Ingredienzen: der abgebissene Kopf einer Fledermaus
Beschreibung: Ein sehr beliebter Zauberspruch, um etwaige
Feinde des Koboldschamanen und seines Stammes auszu-
spahen. Der Schamane rezitiert einige gutturale Worte alter



Magie und vollfiihrt die notwendigen magischen Gesten.
Dann verwandelt er sich in eine Riesenfledermaus, die un-
gefihr seine Grofle hat. Dieses widernatiirliche Geschopf
verfligt zwar tiber den Wert des VER-Attributs* des Kobolds,
ist ansonsten aber wie eine Riesenfledermaus mit ihren
Werten und Eigenschaften zu behandeln (im Rahmen die-
ses Regelwerks gilt das spezielle Sonar dieser Tiere als Fa-
higkeit Eulenblick).

KON PER REA STA
23[2] -

AUS GES
8 -

TAP VER WAH WIL

37 22[2] 33 56 20

LEB ZAU HEP IRR RSS SP
7 = = = 1 1Wi0o+2

NAK FEK ATT BEW
36 - 1 65/13

Fahigkeiten: Eulenblick*, Gefahrensinn*, Klettern, Resistenz:
Krankheit, Uberleben, Verbergen, Verborgenes finden.
Eigenschaften: Flieger (eine Riesenfledermaus ist ein her-
vorragender Flieger) | Kérperpanzer (dichtes, verfilztes Fell
RSS 1) | Krankheitstréiiger (die Bisse von Riesenfledermiusen
ubertragen Wundbrand) | Natiirliche Waffen (Krallen 1W10+1
SP, Reifizihne 1W10+2 SP).

Habseligkeiten: —

Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Blutmagier
eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

GEZIEFER, GEZIEFER

Lehre: Blutmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 2 ZAU

Entfernung: Sicht

Dauer: permanent (siehe Beschreibung)

Ingredienzen: eine lebende Laus sowie ein Tropfen Blut
Beschreibung: Mochte ein Koboldschamane einem Gegner
schaden, ohne ihn (zumindest vorerst) unnétig zu verletzen,
so kann er ihn mit diesem primitiven, aber wirkungsvollen
Fluch belegen. Die betroffene Person wird von Ungeziefer
heimgesucht, das solange bleibt, bis sie sich ausgiebig wa-
schen kann. Wihrend dieser Zeit verliert es jeweils 5% auf
die Attribute AUS, GES, PER, REA, TAP, VER, WAH und WIL.
Aber auch als schwacher Kampfzauber hat sich der Fluch
bewihrt: Er kostet die Feinde des Schamanen namlich zu-
dem jeweils 5% auf die Kampfattribute FEK und NAK.
Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Blutmagier
eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

KURIKAURAS FLAMMENKLAVE

Lehre: Damonenbeschwérung (Grad 1)

Zauberkosten: 3 ZAU

Entfernung: selbst

Dauer: bis zum Ende des Kampfes

Ingredienzen: eine offene Flamme

Beschreibung: Der Didmonenbeschwérer ruft die Michte
des Damonengétzen Kurikaura an, um seine Hand in ei-
ne flammende magische Waffe zu verwandeln. Gelingt der
Spruch, so ist diese fur die Dauer eines Kampfes von einem
rot glosenden, widernatiirlich tanzenden Feuer umgeben.
Dem Damonenbeschwérer muss gegen bewaffnete Gegner
eine NAK-Attacke -10% gelingen (bei unbewaffneten Fein-
den entfallt der Abzug). Nichtmagische Riistung wirkt nicht

o

Zauberkunst: Ddmonenbeschwérung |hre Blitezeit er-
reichte die heute in den meisten Reichen verbotene Da-
monologie und damit fest verbundene Herbeirufung und
Beherrschung von Damonen im machtigen Altvorderen-
Reich. Mit dessen Untergang verschwand auch die Damo-
nenbeschwérung weitgehend in den Schatten. Diese ver-
derbte Zauberart birgt das Versprechen grofier Macht ...
fir einen entsetzlichen Preis (INT).

Zauberkunst: Nekromantie Eine verfemte und bei To-
desstrafe verbotene Form der schwarzen Magie, bei der
die erneute Belebung von toten Kreaturen aller Art so-
wie die Erlangung ewigen (wenn auch verfluchten) Le-
bens im Mittelpunkt steht (INT).

gegen den Zauber, der diese schlicht und ergreifend einfach =

durchdringt. Eine Beriihrung mit Kurikauras Feuerklaue ver- = ¢
ursacht Schaden, als besiRe der Ddmonenbeschwérer die

Féhigkeit Kampfrausch: Es werden also 2W10 gewiirfeltund ~ =
die hohere beider Zahlen zahlt fiir die Ermittlung der SP. 1%
Hierzu kommt noch der ganz normale Zuschlag durch den 2
STARKE-Wert des Ddmonenbeschwérers. v
Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Damonenbe- p

schwérer eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten
schlagt der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

KURIKAURAS FEUERSBRUNST N
Lehre: Didmonenbeschwérung (Grad 1) .
Zauberkosten: 6 ZAU »
Entfernung: bis 50 Meter Entfernung vom Beschwérer ;'L
Dauer: 1W10 KS (+1 je Stufe des Damonenbeschworers)
Ingredienzen: ein gliihendes Stiick Kohle :
Beschreibung: Der Damonenbeschwérer ruft den Gétzen -
Kurikaura an und entfesselt dessen Macht iiber das verhee- - '5:
rende Element Feuer. Daraufhin entsteht eine Flammen- &
wand, die der Zaubernde wie mit einem starken Windstof3
begrenzt kontrollieren kann. Unter anderem kénnen damit 3

P L
Feinde davon abgehalten werden, sich dem Damonenbe- o
schwdrer zu nahern. Wer sich in der wild tosenden Flam-
menwand befindet, nimmt je KS 1W10+1 Punkte (mit Abzug -y

von KON-Bonus) an Schaden hin und ist wahrenddessen
schmerzerfiillt. Lediglich magischer Schutz bzw. entspre-
chende Riistung bietet gegen den erlittenen Schaden Schutz.

Mit einer gelungenen WAH-Probe kénnen die Flammen - .
nach einer KS problemlos verlassen werden. Hierfuir ist je-
de KS eine weitere Probe gestattet. <,
Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Ddmonenbe- 2
schworer eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten P
schlagt der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU). A

SCHLANGENSCHUPPEN UND EBERHAUT Vi
Lehre: Blutmagie (Grad 1) :
Zauberkosten: 3 ZAU ;
Entfernung: selbst 4 D
Dauer: bis zum Ende des Kampfes Sl _
Ingredienzen: eine Schlangenschuppe und etwas Eberfell WL %
Beschreibung: Dieser Spruch wird bevorzugt von Kobold- "__ ¢
schamanen gerne dazu verwendet, um sich gegen eine be-

L




vorstehende Konfrontation magisch zu riisten. Dem Blut-
magier spriefst fur die Dauer des Zaubers ein deutlich
sichtbares, dickes borstiges Fell, durchsetzt mit matt schim-
mernden Schlangenschuppen, das ihm (auch gegen magi-
sche Angriffe) einen Schutzwert von +2 RSS gewihrt.

" Ohne die angegebenen Ingredienzen muss dem Blutmagier

eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

. SOKUKAS ZORN

ﬂ.i'-_'

Lehre: Damonenbeschwérung (Grad 1)

Zauberkosten: 7 ZAU

Entfernung: bis 100 Meter im Umkreis des Damonenbe-
schwarers

Dauer: sofort

_ Ingredienzen: mit Blut durchtrankte Erde

Beschreibung: Dieser machtvolle Kriegszauber aus den ab-
grundigen Tiefen jenseitiger Spharen wird gerne von Damo-
nenbeschworern eingesetzt, die eine gréRere Gruppe von
Gegnern maltratieren wollen. Der Zaubernde wirft die Ingre-
dienz auf den Boden, spricht ein paar gutturale Worte und
stampft dann mit dem FuR auf. Daraufhin entsteht ein loka-
les Erdbeben, das die unmittelbare Umgebung des Damo-
nenbeschworers (ca. 5 Meter Durchmesser) nicht betrifft.
Die Erdstofie sind so stark, dass sie Furcht erzeugen. Au-
Berdem miissen alle davon betroffenen Personen eine GES-
Probe (-10% je Stufe des Dimonenbeschwérers) bestehen,
ansonsten stlirzen sie zu Boden und sind fiir 1IW10 KS mi-
nus den STA-Bonus des jeweiligen Opfers wehrlos (jedoch
immer mindestens 1 KS). Das Erdbeben — bzw. der ,Zorn
Sokukas‘ — endet so schnell, wie es begonnen hat.

. _ Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Damonenbe-

schworer eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten
schlégt der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

¥ S_@i(UKAS ZERNICHTENDE DONNERFAUST

. Lehre: Ddmonenbeschwérung (Grad 1)

o W o

Zauberkosten: 6 ZAU
Entfernung: Sicht (der Dimonenbeschwérer muss sein Op-
fer sehen kénnen)
Dauer: sofort
Ingredienzen: die aus Stein gemeiflelte Abbildung einer
Faust
Beschreibung: Hierbei handelt es sich um einen schreck-
lichen Spruch, der schon so manchen Feind eines Damo-
nenbeschwarers im wahrsten Sinne des Wortes schlagartig
das Leben gekostet hat. Wahrend er die abgriindigen Wor-
te aufsagt, muss der Zaubernde sein eigenes, frisches Blut
auf die Steinfaust traufeln. AnschlieRend deutet er auf sein
Opfer und ballt eine seiner Hande selbst zur Faust. Manche
Augenzeugen dieses Spruchs behaupten, daraufhin saust
eine vage sichtbare, grinlich schimmernde und riesenhaf-
te Faust blitzschnell durch die Luft und trifft mit erschiit-
ternder Wucht automatisch das vom Damonenbeschwarer
gewihlte Ziel! Dieser heftige Angriff verursacht 1\W10+1 SP
ohne Abzug von RSS und KON-Bonus. Das so getroffene
Opfer gilt auflerdem als betdubt. Die solchermafen von So-
kuka entsandte Backpfeife kann nur durch magische Mittel
aufgehalten bzw. der durch sie erlittene Schaden dadurch
reduziert werden.
Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Damonenbe-
schworer eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten
schlagt der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

RUF DES TOTEMTIERS

Lehre: Blutmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 2 ZAU

Entfernung: variabel

Dauer: 6 Stunden je Stufe des Blutmagiers

Ingredienzen: etwas Blut und Fell des zu rufenden Tieres
Beschreibung: Gerne umgeben sich Blutmagie-Schamanen
mit jenen Tieren, die als wehrhaftes Totem ihres Stammes
gelten (in diesem Beispiel handelt es sich dabei um einen
Wolf). Das solchermafen auf natiirliche Weise gerufene Tier




eilt so rasch als moglich an die Seite seines neuen Gebie-

~ ters, wo es fur die Zauberdauer loyal verweilen und einfa-
che Befehle im Rahmen seiner geistigen Fihigkeiten ausfiih-
ren wird. Kluge Schamanen rufen vor einem anstehenden
Kampf mehrere Wolfe herbei, die sie dann wacker vor etwa-
igen Angreifern beschiitzen. Aulerdem sind diese Tiere na-
turlich ausgezeichnete Fihrtenleser oder Wichter.

KON PER REA STA TAP VER WAH WIL
26[2] - 38 29[2] 32 - 58 27

LEB ZAU HEP IRR RSS SP
e %) = = - 1 1Wio+3

AUS GES
12 -

NAK FEK ATT BEW

35 - U

Fahigkeiten: Gewaltiger Hieb, Gleichgewichtssinn*, Raufen,

Schwimmen, Schleichen, Spuren lesen, Uberleben, Ver-
borgenes finden, Verbergen, Wachsamkeit*.
Eigenschaften: Kérperpanzer (dichtes, verfilztes
Fell RSS 1) | Natiirliche Waffen (ReifRizihne 1W10+3

SP).

Habseligkeiten: —

Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Blutmagier

eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der

Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

TAUSEND KRALLEN, TAUSEND ZAHNE

Lehre: Blutmagie (Grad 1)

Zauberkosten: 5 ZAU

Entfernung: selbst

Dauer: 20 Minuten je Stufe des Blutmagiers
Ingredienzen: ein Biindel Rattenschwinze

Beschreibung: Ein Schamane kann mit Hilfe dieses Blut-
magiespruchs einen Schwarm kleinerer, aber durchaus ag-
gressiver Tiere (wie z. B. Ratten, Schlangen oder Spinnen)
herbeirufen, die seinem Befehl gehorchen. Ohne zu zau-
dern wird der wild wimmelnde Schwarm die Gegner des
Blutmagiers tberfluten und diese beifien, kratzen oder ste-
chen. Schwirme sind nicht einfach zu bekimpfen, da al-
lein die untibersichtliche Vielzahl der beteiligten Tiere ko-
ordinierte Angriffe fast unmaoglich macht. Zudem erzeugt
ein solcher Schwarm, der eine Person férmlich liberflutet,
stets den Effekt Furcht.

Aufgrund der hohen Anzahl der beteiligten Tiere kénnen
diese ihre ATTACKEN beliebig auf mehrere Gegner auftei-
len. Der hohe REAKTIONS-Wert simuliert regeltechnisch die
Schwierigkeit, sich auf einzelne der Tiere zu konzentrieren.
Werden die LEB eines solchen Schwarms auf o reduziert, so
ergreifen die kleinen Kreaturen sofort die Flucht.

KON PER REA STA
npl -

AUS GES

TAP VER WAH WIL
44 1411 63 7 43 65

LEB ZAU HEP IRR RSS SP
o 1Wio+

NAK FEK ATT BEW
29 - 10 55 10 - -

Fahigkeiten: Ausweichen.
Eigenschaften: Natiirliche Waffen (z. B. Zdhne, 1\W10+1 SP).
Habseligkeiten: —

Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Blutmagier
eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlagt der
Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).
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WINDSTOSS ,-
Lehre: Hermetik (Grad 1)

Zauberkosten: 2 ZAU

Entfernung: 100 Meter

Dauer: siehe Beschreibung

Ingredienzen: eine Schwanenfeder

Beschreibung: Dieser Zauber ist besonders beliebt, um
Gegner des Magiers auf Abstand zu halten und sie daran

zu hindern, ihn mit Geschossen anzugreifen. Der Zaube-

rer fachelt kurz mit der Schwanenfeder in Richtung seiner
Gegner, deutet mit der anderen Hand auf sie und spricht

die magische Formel. Sofort braust einer einzelnen Person

oder einer kleinen Gruppe (deren Mitglieder nahe beiein-

ander stehen miissen) ein immens starker Windstof ent-
gegen. Dieser hilt an, solange der Magier sich darauf kon-
zentriert, sich nicht bewegt und weiterhin mit seiner Feder L
wedelt. Triff der magische WindstoR auf eine maximal men- iy
schengrofRe Person, so muss dieser eine STARKE-Probe ge- £ 2
lingen, oder sie fallen hin und gelten fiir 1 KR als wehrlos. g
Wollen sie sich auf den Magier zubewegen, so kénnen sie / '
dies anschlieRRend lediglich mit der Halfte ihres BEW-Wer- -
tes tun (und mussen dafiir vorher ebenfalls eine Probe auf
STARKE ablegen, sonst kommen sie gar nicht voran). Pfei-

le, Armbustbolzen, Schleudersteine und dergleichen wer-
den wihrend der Spruchdauer abgelenkt und fallen harm-
los zu Boden. .
Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Magier eine f,’
INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schlégt der Zau- -~
ber fehl (bei verlorenen ZAU). f

ZAUBERSCHWINGEN oy
Lehre: Hermetik (Grad 1) ¥ :
Zauberkosten: 3 ZAU S5
Entfernung: selbst 8
Dauer: 10 Minuten pro Stufe des Magiers

Ingredienzen: ein Pegasus-Mihnenhaar

Beschreibung: Unter dem Einfluss des Zauberspruchs kann-
der Magier sofort bis zu 100 Meter (je Stufe) in jede ge-
wiinschte Richtung fliegen. Er bewegt sich dabei mit sei-
nem unmodifizierten BEW-Wert durch die Luft. Investiert
er weitere 3 ZAU, so kann er eine normal grofse Person mit
sich nehmen. Es kostet den Magier ebenfalls 3 ZAU, diesen
Zauber jeweils um seine Spruchdauer zu verlangern (um

z. B. nicht schlagartig in die Tiefe zu stiirzen, weil der ma-
gische Effekt endet). Um zu fliegen, muss ein Magiersich ~~ + °
entsprechend konzentrieren und kann daher keine ande- -
ren Spriiche wirken oder komplizierte zusatzliche Aktivita- '
ten ausfiihren. Ein sehr dhnlicher, aber potenterer Zauber-
spruch namens , Werde Windsbraut“ findet ebenfalls in der i
Hexerei Anwendung.

Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Damonenbe- !
schwérer eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten "+ ..
schlagt der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU). '

ZERNICHTE ABGRUNDIGEN ] ey
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Lehre: Ddmonenbeschwérung (Grad 1) 3 s Sl 1= S
Zauberkosten: 6 ZAU R ,u;, 2 %
Entfernung: Sicht (der Ddmonenbeschwérer muss den Da o ﬂ






Dauer: permanent

Ingredienzen: einige Spritzer gesegnetes Wasser
Beschreibung: Da nicht jeder herbeigerufene Damon einem
Beschwérer wohlgesonnen ist oder aber der Zauberer sich
den Damonen seiner Feinde entledigen maochte, ist dieser
Spruch ein fester Bestandteil der Ausbildung eines jeden an-
gehenden Damonenbeschwarers. Jedoch macht sich auch
die Hermetik das Wissen um die Vertreibung oder Zersto-
rung dieser bésen Wesenheiten aus anderen Spharen ger-
ne zunutze. Wie auch immer, der jeweilige Zauberkundige
kann einen einzelnen niederen Damon in seiner Sichtweite
vernichten, indem er lautstark die Formel rezitiert und dabei
das von einem Priester gesegnete Wasser versprenkelt. Der
Damon kann seiner Zerstérung entgehen, indem ihm eine
Probe auf seine WILLENSKRAFT (-10% je Stufe des Zau-
bernden) gelingt. Ansonsten |6st er sich schlagartig auf.
Dieser Spruch hat keinen Effekt auf hohere Damonen (au-
Ler vielleicht, sie zu verargern).

Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Damonenbe-
schwarer eine INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten
schlagt der Zauber fehl (bei verlorenen ZAU).

ZIRKEL DER ZUFLUCHT

Lehre: Hermetik (Grad 1)

Zauberkosten: 5 ZAU

Entfernung: siehe unten

Dauer: 1 Stunde je Stufe des Magiers

Ingredienzen: ein kleiner goldener Drudenfufl
Beschreibung: Selbst umringt von unnatirlichen Feinden
kann ein Magier sich und seine Gefahrten mittels dieses
héchst niitzlichen Zauberspruchs eventuell aus héchster
Not erretten. Er erschafft damit eine unsichtbare Zone mit
einem Radius von 5 Metern, mit sich selbst im Zentrum. So
lange der Magier sich anschlieRend auf diesen Zirkel der Zu-
flucht konzentriert und sich nicht von der Stelle bewegt, bil-
det dieser eine undurchdringliche Barriere fiir viele schwi-
chere Untote (wie z. B. Skelette, Zombies oder Geister), aber
ebenso niedere Ddmonen. Auflerdem unterliegen alle Ge-
fahrten des Zauberers innerhalb des Spruchradius keinerlei
schadlichen psychologischen Effekten (wie z. B. Furcht). Al-
lerdings bietet der Zauber keinen Schutz vor u. a. Angriffen
mit Schusswaffen oder Spriichen. Héhere Untote und Da-
monen kénnen den Zirkel der Zuflucht nach einer erfolgrei-
chen WILLENSKRAFT-Probe problemlos betreten.

Ohne die angegebene Ingredienz muss dem Magier eine
INTELLIGENZ-Probe gelingen, ansonsten schligt der Zau-
ber fehl (bei verlorenen ZAU).

~ GEISTER'UND.GOTTER -

o seltsam es auch klingen mag, aber selbst die abscheu-
S lichsten Bestien beugen allzu oft ehrfurchtsvoll ihr Knie

vor entsetzlichen, abscheuerregenden und vor allem
gnadenlosen Géttern. Neben den vier grofien Gottheiten
der Finsternis (Egsebu, Grugusch, lananna sowie Orphos)
gibt es noch unzihlige weitere, von denen die Gelehrten der
Reiche der Menschen nur selten zu berichten wissen. Es

—KABENSCHNABEL
EFFEKTE IM SPIELVERLAUF

Effekte sind ein fester Bestandteil des Q\FBENSCHNABEL-
Regelwerks und kénnen sowohl SC wie auch NSC betref-
fen. Zum Beispiel bewirkt der Effekt Schmerz, dass davon
beeintrdchtigte Wesen Abziige auf ihre Werte erhalten. Im
Gegensatz zu Eigenschaften bleiben die jeweiligen Effekte
samt ihren regeltechnischen Werte immer unverdndert.

Betdubt Sowohlim Kampfverlauf, wie auch durch ande-
re Situationen (z. B. Stiirze oder die Auswirkung von Fal-
len) kann es vorkommen, dass jemand betdubt wird. Ge-
gen eine solche Betdubung und deren Auswirkungen ist
eine KON-Probe erlaubt. Ein betdubtes Opfer erleidet fuir
1W10 KS minus seinen KON-Bonus (jedoch mindestens
fur 1 KS) 20% Abzug auf alle Attributswerte.

Furcht Istjemand von diesem Effekt betroffen, so muss
eine TAP-Probe gelingen, um normal agieren zu kénnen.
Ansonsten kann das Opfer einen Gegner weder im Nah-
noch Fernkampf attackieren. Je KR ist eine Probe mog-
lich. Sobald diese gelingt, ist der Effekt verflogen.
Grauen Gewisse Situationen, Szenerien oder besonders
grassliche Kreaturen kénnen jemanden mit Grauen er-
fllen, sofern keine erfolgreiche TAP-Probe (eventuell
mit Abziigen oder Zuschlagen) abgelegt wird. Misslingt
diese, so ist das betroffene Opfer fiir 1W10 KS zu keiner
bewussten Handlung fihig (es kauert sich zusammen,
wird ohnmichtig oder sabbert einfach willenlos vor sich
hin). Es gilt somit als wehrlos. Zudem erhilt es eine An-
zahl an IRR-Punkten, die entsprechend dem jeweiligen
Ausléser angegeben sind. Nach dem Ablauf der erwiir-
felten KS ist eine erneute TAP-Probe erlaubt; misslingt
diese erneut, so bleibt das Opfer fiir weitere 1\W10 KS
wehrlos (erhalt aber keine zuséatzlichen IRR-Punkte),
bis diese Probe gelingt. Es erzeugt immer mindestens
1 Punkt IRR, sobald jemand von Grauen erfillt wird.
Instabilitit Gewisse Wesen —wie z. B. Dadmonen — kén-
nen nicht lange auflerhalb ihrer Heimatsphare verwei-
len. Nach einer gewissen Zeit werden sie kérperlos und
verschwinden danach ganz aus dieser Ebene. Darum ist
jede KS eine WIL-Probe notwendig, um zu priifen, ob das
Wesen noch langer verweilen kann. Diese Proben kén-
nen (z. B. durch Rituale von Ddmonenbeschwérern) so-
wohl Boni wie auch Mali unterliegen.

Lihmung Gewisse Gifte (aber auch Zauberspriiche) kén-
nen diesen Effekt hervorrufen. Hiervon betroffene Opfer
gelten regeltechnisch als wehrlos, bis der Effekt endet.
Schmerzerfiillt Schmerzerfiillte Wesen erhalten Abziige
in Héhe von 20% auf ihre Attributswerte, da sie natur-
gemif durch die extremen Schmerzen stark abgelenkt
und beeintrachtigt werden. Eine WIL-Probe ist gestattet,
um den Auswirkungen zu entgehen. Schmerzunempfind-
liche Kreaturen sind gegen diesen Effekt immun.
Wehrlos Wehrlose Wesen kénnen keine bewussten Ak-
tivitaten ausfiuihren, weder abwehren noch ausweichen,
noch sich sonst irgendwie verteidigen. Werden sie wih-
rend der Wirkungsdauer des Effekts attackiert, so erhal-
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~ sitz nehmen werden und das Blut

~ men fliefen wird. Sie scheint 8

- RABENSCHNABEL—

ten Gegner einen Bonus von 30% auf NAK und FEK. Al-
le etwaigen Proben des Opfers werden aufierdem mit
einem Abzug von 30% ausgefuihrt.

sind dunkle, erbarmungslose Gotzen, die immer wieder ih-
ren Fuf in die Welt der Sterblichen setzen und dort héchst-
selbst fiir Chaos und Zerstérung sorgen.

Aynaet: Die nimmersatte Riesin, die grof3e Mutter. Bei dieser
sogenannten ,,Gottin“ gehen die Meinungen der klugen Kopfe
in den Akademien dieser Welt (mal wieder) weit auseinander.
Manche halten sie nur fiir eine reine Legende unter den grob-
schidchtigen Volkern der Schrate, andere denken, sie ist eine
ins Riesenhafte gewachsene Ogerin, einige wiederum glauben,
es handelt sich bei ihr um eine echte Gottin aus grauen Vorzei-
ten, die fiir eine pervertierte Art der Fruchtbarkeit steht. Wahr
ist (vermutlich), dass es sich bei Aynaet um eine mdchtige Dd-
monin mit der Machtfiille einer Gottheit handelt, die durch-
aus von verschiedenen boswilligen Geschdopfen angebetet wird —
darunter auch einige wenige menschliche Kultisten, die sich
davon irgendeinen abstrusen Vorteil erhoffen. Der Grofiteil ih-
rer treuen Anhdnger setzt sich aber eher aus Kobolden, Schra-
ten, Ogern, Zyklopen und Riesen zusammen. Daher finden sich
gerade bei diesen garstigen Geschipfen oftmals krude Schrei-
ne und primitive Statuen dieser vermeintlichen , Gottin“. Ay-
naet soll in der Tat von gewaltiger Gestalt sein und urspriing-

 lich das Volk der Riesen in die Welt gebracht haben. Sie besitzt

nur ein einziges, grofSes und grisslich glotzendes Auge, dessen
Blick alle jene ldhmt und tétet, die das Pech haben, von ihr an-
geblickt zu werden.

«.. Gerade unter den Schraten ist dabei der Ruf ihrer immensen

Fruchtbarkeit unbestritten. Es gibt unzihlige Legenden, wo-
nach eines Tages alle Nachkommen Aynaets diese Welt in Be-

ihrer Feinde dann in wahren Stré-

auch viel mit den Ogern

gemeinsam zu haben, denn ihr unersdttlicher Hunger ist eben-
falls weithin beriihmt-beriichtigt. Wenn sie nicht gerade schlcft
— was sie angeblich schon seit langer Zeit in den dunklen Tie-
fen unter dem Riesenjoch-Gebirge tut — dann frisst sie ununter-
brochen, was ihr in die prankenartigen Klauen kommt. Kobolde
berichten sich, sie sei der wahre Grund dafiir, warum die Zwer-
ge, welche einst in so grofier Zahl das Gebirgsmassiv bewohnt
hdtten, dort fast vollstindig verschwunden sind. Denn zweifel-
los hat die nimmersatte Aynaet sie einfach aufgefressen ... Die
gigantische Didmonin nimmt zudem angeblich im wachen Zu-
stand immer wieder die Gestalt einer ,,harmlosen Zyklopen-
kréte an, weswegen ihr diese abscheulichen Tiere als heilig gel-
ten (wenn man im Zusammenhang mit einer so verderbten
Démonin iiberhaupt von , heilig“ sprechen kann).

Kurikaura: Der Verheerer, die unausléschliche Flamme. Kuri-
kauras Herkunft und Geschichte ist im Nebel der Zeit fast schon
verschwunden, doch wartet dieser mdichtige Ddmonengétze nach
wie vor auf seine Chance, endlich zu einem wahren Gott zu wer-
den. Die wenigen Gelehrten, die ihn kennen, mutmaflen dabei,
dass es sich beim ,, Verzehrer allen Lebens*, dem unvermeidlichen
Verheerer" lediglich um eine obskure Form von Orphos handelt,
dem finsteren, verbotenen Gott des Gemetzels und Blutvergie-
flens. Gegen diese Vermutung spricht allerdings, dass Kurikau-
ra vollkommen anders dargestellt wird: Néimlich als starrendes,
unmenschliches Auge, das von stilisierten Flammen umgeben
ist. Genau wie Orphos verlangt dieser Gotze jedoch von seinen
fanatischen Gefolgsleuten, dass sie ihm wahre Heerscharen an
Opfern darbringen. Besonders beliebt sind dabei — neben dem
obligatorischen Blut sowie Schdideln — deren blutbesudelte, blick-
los glotzenden Augen. Kurikaura wird vor allem von Biestmen-
schen und vielen wilden Svarsk-Barbaren aus dem eisigen Norna
angebetet. Sie sind sich sicher, dass seine unausldschliche Flam-
me dereinst die gesamte Welt verschlingen wird.

Luginis: Die Géttin der Schleier und Schliche, Meisterin der
Listen, die Blenderin. Diese weibliche Gottheit wird in den
meisten Fllen als Gefihrtin von Dubenbur, dem Gott der Die-
be, angesehen. Im Gegensatz zu diesem aber zeigen die Abbil-
der in den versteckten Tempeln der Illusionisten, Scharlatane
und Trickbetriiger durchaus ihre reizvolle Gestalt: Lugina (will
man den dort vorhandenen Statuen Glauben schenken) sieht
so aus wie eine attraktive junge Frau, deren Antlitz stets von ei-
nem Schleier verborgen ist. Nur ihre blitzenden, schalkhaften
Augen — die in Statuen hdufig durch wertvolle Edelsteine reprd-
sentiert werden — sind zu erkennen. Diese Gottin hat der Welt
angeblich vor langer, langer Zeit die verfiihrerische Gabe der
Trugbilder in die Wiege gelegt. Es heifit, sie hdtte ein weiches
Herz fiir unschuldig in Not geratene Menschen; selbst fiir
Jene, die ihre eigenen Anhdnger hinters Licht gefiihrt ha-
ben. Darum wandeln die Gléubigen der Gottheit Lugi-
nis tatsdchlich auf einem schmalen Grat. Denn die oft-
mals sehr subtile Rache der Gottin ist so gut wie nie als

solche zu erkennen, fiir sie aber dennoch meist mit fa-
\ talen Konsequenzen verbunden. Luginis‘ Zeichen ist

B\

L ein von vielen Strahlen umgebener Edelstein.

Njord: Der kalte Gott, der Herr der grofen Tie-
fe: Diese unbarmherzige Meeresgottheit wird oft mit
einem muschelverkrusteten Dreizack, einer scharfkan-



tigen Korallenkrone und einer starrenden Murdne als ,,Hals-
schmuck“ dargestellt. Sein Unterleib endet dabei oftmals in
unzihligen gewaltigen Tentakeln, sein bése lidchelnder Mund
offenbart mehrere Reihen Haifischzihne. Ehrbare Seeleute
beten so gut wie gar nicht zu Njord, dies ist zumeist dem Ab-
schaum der Meere vorbehalten, die nichts zu verlieren haben
und nach einem Leben voller Miihsal, Piraterie und ungezihl-
ter boser Taten die letzte Umarmung ihrer salzigen Geliebten
ebenso befiirchten wie herbeisehnen. Auch die blutriinstigen,
brandschatzenden und pliindernden Maiden und Mannen aus
Norna beten zum Herrn der grofien Tiefe. Njord ist ein kal-
ter, grimmiger Gott und ebenso gnadenlos wie die weite, tiefe
See. Nicht umsonst wird er auch als ,, Meister aller Haie* be-
zeichnet. Dennoch glauben viele Piraten, dass Njord ausge-
rechnet sie in sein Reich holen wird, wenn sie sich nur entspre-
chend seiner Grausamkeit wiirdig erweisen und viele Leichen
auf den Grund des Meeres schicken, wo diese ihm ewiglich
als Sklaven dienen miissen. Die Legende will es, dass Njord
in ewiglichem Wettstreit mit der Gottheit Ormur um die ge-
heimnisvolle Welt unter Wasser liegt. Sein garstiges Symbol ist
die Silhouette eines Hais.

Sokuka: Der Vielfraf3, das klaffende Maul. Dieser abscheuliche
Gotze mit dem treffenden Titel , das alles verschlingende Maul“
geniefst vor allem unter den menschenfressenden Ogern ein gro-
fles Ansehen, aber auch Biestmenschen, Kobolde und Schrate
beten ihn bisweilen an. Wie nicht anders zu erwarten, haben
diese primitiven Volker sehr unterschiedliche Vorstellungen von
Lihrer" Gottheit: Bei den Kobolden ist es ein riesiger, kopfloser
Gigant mit dichtem, nachtschwarzem Fell, der ein zdhneflet-
schendes Maul mitten auf seiner Brust trigt. Hingegen glauben
die Oger ganz im Gegensatz dazu, es handle sich bei ihm um
einen der legendcren Ettin, also eine Art von seltenen zweikop-
figen Riesen, dessen Kopfe (und hier gleichen sich die Beschrei-
bungen wiederum) fast nur aus alles verschlingenden Mdulern
bestehen. Sie sagen, ein Schritt von Sokuka durchmisst ganze
Ozeane und tiberquert noch so grofie Gebirgsmassive, seine Ar-
me sind so stark, dass er andere Gétter damit problemlos nie-
derringen kann. Und tatsdchlich dreht sich der Glaube der An-
hénger des Gotzen — wie wohl nicht zu erwarten war — vor allem
um die korperliche Stérke und den unermesslichen Appetit, der
Sokuka charakterisiert. Sie denken, eines Tages erhebt er sich
von seiner geheimen Lagerstatt in den Tiefen des Erdreichs, greift
nach Sonne, Mond und Sternen und verschlingt diese in seinem
unglaublichen Hunger! Dann beginnt der Krieg zwischen den
Volkern, aus denen die Oger und ihre Verbiindeten (natiirlich)
als Sieger hervorgehen werden.

Das krude Symbol Sokukas stellt passenderweise ein ein zahn-
bewehrtes, weit aufgerissenes Maul dar ...

Talakka: Die Fluchbringerin, die Hexenherrin, die Mutter
der tausend Bestien. Diese weibliche Gotzin wird in erster Li-
nie von den verschiedenen Stimmen der Biestmenschen ange-
betet. Sowohl ihr Aussehen wie auch ihre Motive variieren da-
her duflerst stark. Erstaunlicherweise wird Talakka (zumindest
nach allem, was man in den Akademien des Alten Konigrei-
ches eben so weifd) eher mit Zauberei denn mit Kampfgeschick
in Verbindung gebracht, daher steht sie bei Schamanen und
Hexenmeistern hoch im Kurs. AufSerdem ist sie dafiir bekannt,

ihren Untertanen schiitzend zur Seite zu ste-
hen, sodass sie diese gerne mit auflerge-
wdhnlichen magischen Krdfte beschenkt.
Die Geschichten, die sich Biestmenschen
erzihlen, behaupten, Talakka wd-
re eine sogenannte Fomor (oder
genauer — die Mutter aller Fo-
mor), die diese allesamt geboren
hat. Bei den Fomor handelt es sich um ein
Volk halbmenschlicher Geschopfe aus dem nebel-
verhangenen Inselreich Albain, in deren Adern zum
Teil ddmonisches Blut fliefst und die alle uniibersehbare tie-
rische Merkmale aufweisen. Aus diesem tierhaften Volk mit
zahllosen widernatiirlichen Begabungen und Merkmalen ent-
sprangen dann angeblich die unzihligen Stdmme der Biest-
menschen, die bis heute alle bekannten Léiinder unsicher ma-
chen. Talakka ist laut deren Glauben also eine uralte, nahezu
unbezwingbare (und zumindest fiir die Verhdltnisse dieser Krea-
turen erstaunlich gnadenvolle) Gottin, die aus dem Inselreich
Albain stammt oder aber dieses erschaffen hat, und von dort
aus in die ganze Welt zog, um ihre , Kinder" zu segnen. Sie wird
oftmals als Biestmensch mit mdchtigen Hornern und vielen Zit-
zen dargestellt, mit denen sie ihr tierartiges Gefolge séugt.
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Udug: Der Odem der Wiiste, der Skorpion, der Meister al-

ler Wiistengeister. Diese Gottheit wird fast ausschliefdlich in

Al‘abar verehrt und ist im Alten Konigreich noch kaum bekannt,

auch wenn viele tapfere Mannen und Maiden wéhrend der epo-

chalen Tempelkriege ihre Anhdnger sowie ihren verderblichen

Einfluss kennen- und fiirchten gelernt haben. Nur wenige kehr-

ten jedoch je zuriick, um davon zu berichten. Dieser boswillige
Wiistengott wird dabei kaum jemals in menschlicher Gestalt
dargestellt, sondern fast immer als angriffsbereiter, bedrohlicher *
Skorpion. Es ist auch uniiblich, seinen Namen laut auszuspre-

chen (aufier in Gebeten zu seinen Ehren): Daher wird er ger- d
ne als ,, Skorpion des heiflen Sandes“ oder , alles vertrocknen- -
der Odem der Wiiste bezeichnet. Udug wird in erster Linie von
den zumeist menschlichen Meuchelmaordern der Al Hamadi an-
gebetet. Sein grofiter Tempel findet sich daher auch in Mas-al-
Ayuuf, der ausgedehnten, verborgenen Bergfestung dieser un-
barmherzigen Attentdter. Allgemein gilt der Herr der Wiiste als
wohlwollend gegeniiber jenen, deren Herzen von Bosheit erfiillt
sind. Entsprechend gibt es keinen Mangel an nichtmenschlichen
Kreaturen, die im ewigen Wiistensand des heifSen Al’Abar sei-
nem dunklen, verlockenden Ruf folgen. -
Es gibt einige Gelehrte, die vermuten, dass es sich bei Udug
lediglich um einen machtvollen Naturgeist handelt, eventu-
ell dhnlich einem Dschinn oder Ifrit (die in diesem exotischen
Land tatsdichlich nicht untiblich sind). Erscheint diese , Gott-
heit“ ihren Anhdngern einmal tatsdchlich in korperlicher Form —
zum Beispiel wihrend einer unheiligen Zeremonie —, dann zu-
meist in Form eines brennend heiflen Sandwirbels, der alles
zerreifst, mit dem er in Beriihrung kommt. Drei grdssliche, lo-
dernde Augen starren aus dem rasenden Sturm heraus und er-
fiillen alle mit Grauen, die sie erblicken. Der grausame Manti- a
kor ist das erwdhlte Tier dieser Gottheit aus den unerbittlichen
Tigfen der Wiiste. Und es heiftt, diese verschlagenen, machtvol- &
len Kreaturen folgen dem Ruf all jener, die sich der Anbetung: !
Udugs verschrieben haben. E
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DIE SPRACHEN DER FINSTERNIS

Natiirlich kénnen sich auch jene Kreaturen irgendwie mitein-
ander verstindigen, die sich in der weitgehend weglosen Wild-
nis der bekannten Welt herumtreiben. Egal, ob grunzend, quie-
kend, grélend oder schnaubend, es kann von grofiem Vorteil
sein, diese Sprachen zu verstehen.

Brakka Diese gutturale Sprache, die sehr stark durchsetzt
ist mit animalischen Lauten, mag fir viele Uneingeweihte
zunichst gar nicht als Sprache erkennbar sein. Sie wird be-
vorzugt von solchen primitiven Geschdpfen wie Kobolden,
Schraten, Ogern oder Trollen verwendet, um sich zu ver-
standigen. Gerade bei intelligenteren Kreaturen dieser Gat-
tungen kann es bisweilen vorkommen, dass sie Gefangene
oder Feinde, die ihre Sprache sprechen, besser behandelt
werden oder als Grundlage fiir Verhandlungen dienen.

ABENSCHNABEL

Medusal Das uralte, urspriinglich aus dem fernen Reich
Punia stammende, mit seinem vielen Zischlauten exotisch
klingende Medusal ist heutzutage fast ausgestorben. Nur
noch die Saltonu und einige wenige ihrer Verblindeten (un-
ter anderem die selten anzutreffenden Gorgonen) sind die-
ser hochst ungewdhnlichen Sprache mit ihrem fast hypno-
tischen Singsang noch michtig.

Schwartzzunge Auch Schwartzzunge (der eigentliche Na-
me dieser Sprache ist fir menschliche Zungen unméglich
auszusprechen) wird von den Vélkern der Dunkelheit ver-
wendet. Zu ihnen zéhlen unter anderem Biestmenschen
und Magrond. Der Name der Sprache verrit dabei eigent-
lich schon, wie sie klingt: Sie benutzt abgehackte, grausam
klingende Worte und besitzt nur einen rudimentaren Satz-
bau. Jene, die sie sprechen, halten sich nicht mit vermeint-
lich unniitzen sprachlichen Feinheiten auf.

Vladu: Tief unten in einem namenlosen Abgrund sitzt der
dunkle Gott Vladu auf seinem prachtvollen Thron aus Kno-
chen, bestdndig umschwirrt von tausenden Fledermdusen.

Er wird von seinen Gefolgsleuten gerne als ,, Meister des Todes*
bezeichnet, wobei ,, Meister des Untods* vermutlich weit zutref-

fender wire. Es heifst, Vladu stiinde im ewigen Wettkampf mit

der Urmutter Madrada, denn er méchte alles Leben in Un-
tod verwandeln und somit die Herrschaft iiber alles,
was da kreucht und fleucht, an sich reifien. Auch die-
se Gottheit ist von unzihligen Legenden umwittert:
Eine davon (die natiirlich von eher vernunftbetonten
Schriftgelehrten favourisiert wird) lautet, dass es sich
bei dieser Wesenheit um einen ungeheuer starken Vampir oder
Leichnam handelt, der vor Urzeiten im Gebiet des heutigen Sie-
benbrucken herrschte. Bis zum heutigen Tage hallt sein Einfluss
in diesem verdammten Fiirstentum nach und es gibt dort nicht
wenige verblendete Narren, die seinem Ruf folgen. Wie dem
auch sei, zu seiner treuen Anhdngerschaft zihlen vor allem

die Totenbeschwérer aller Vilker, darunter auch viele Biest-
menschen- und Kobold-Schamanen, aber vor allem Schwar-
zelfen, Nachtalben und dhnliches dergleichen lichtscheues Gesin-
del, das keine Skrupel hat, die widernatiirliche schwarze Magie
des Todes zu benutzen. Insofern bietet ihnen die Anbetung des als
gnadenlos geltenden Vladu vielerlei Vorteile: Denn obschon ein
grimmiger, furchteinfloffender Gott, so steht er doch angeblich
stets zu seinem Wort und wiirde niemals einen Vertrag brechen.
Schliefst man also mit ihm oder einem seiner untoten Lakaien
einen Pakt, so kann man sich darauf verlassen, dass dieser
wortgetreu erfiillt wird. Dargestellt wird dieser Schrecken
der Finsternis gerne als Fledermaus oder hochgewachsener,
aristokratisch wirkender Mann mit vornehm bleicher Haut
und gewaltigen Fledermausfliigeln. Es heif3t, alle Untoten —
egal wie machtvoll diese selbst auch sein mégen — miiss-
ten sich seinem ehernen Willen beugen. Und welcher kleine Ne-
kromant wiirde es wohl wagen, dies tollkiihn auf die Probe zu
stellen? Doch es geht das Ge-
riicht um, die grofie Schwarz-
magierin Raunhild RufSwurm
A _ hdtte Vladu einst herausgefordert.
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Vo e\ paseNschNaBElCharaktere
/. I fiir spannende Rollenspiel-
Abenteuer in und um das
Dorf Schnutenbach.

N\ " Inklusive der
dritten, besonders
umfangreichen
pasenschnasel !
Erweiterung!
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Flir den CON DER LANGEN SCHATTEN 2021

. haben wir uns erneut eine ganz besondere
Uberraschung einfallen lassen: Sieben spiel-
bereite Charaktere fur den Einsatz mit dem
kostenfreien P.&EGNSChN&BGL-Sch nellstarter.
Zusatzlich enthalt 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-Gaste sowie die
Fans und Freunde von Schnutenbach!



