Adelshof

15 Elitare Kreise

Ein geselliger Abend bei Hofe mit gutem Essen, viel Wein
und interessanten Gesprdchen neigt sich dem Ende. Du
hast an diesem Abend sehr viel iiber hohe Politik und
siegreiche Schlachten erfahren.

Auswahl: Komplexe Kriegstaktiken (Aktionskarte
Stufe 3)

16 Ungeliebtes Anhdngsel

Ein aufdringlicher Verehrer wirbt schon den ganzen
Abend um deine Gunst und du wirst ihn einfach nicht
los. Endlich gelingt es dir, dich aus dem Staub zu machen.

Auswahl: Plotzlich verschwunden (Aktionskarte
Stufe 2)

17 Dienstboten-Auftrag

Der Baron bietet dir einen vertraulichen Dienstboten-
Auftrag an. Wenn du ihn zuverldssig erfiillst, winkt dir
eine saftige Belohnung.

Lege eine Probe auf Wahrnehmung ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du machst deine
Arbeit gut. Auswahl: Xeledons Schutz (Aktions-
karte Stufe 2)

Misserfolg: Du verldufst dich in der Stadt.

18 Aufstindische Wachen

Aufstandische Wachen belagern das Haupttor und ver-
suchen, in das Adelshaus zu gelangen.

Entscheide: Du hiltst dich aus der Sache heraus
(die Begegnung ist beendet) oder du schreitest ein.
Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung gegen
Schergen mit dem Schlagwort ,Wichter” - siehe
Regelheft, Seite 7.

Trophide: Streitkolben (Aktionskarte Stufe 2),
Kriegsflegel (Aktionskarte Stufe 2)

19 Die Hohe Jagd

Dir wird die Ehre zuteil, mit dem Baron und der Baronin

an einer ,,Hohen Jagd" teilzunehmen. Gemeinsam reitet

ihr aus und recht schnell trefft ihr auf Damwild.
Lege eine Probe auf f ab.

Kritischer Erfolg: Ein perfekter Blattschuss und
der kapitale Hirsch geht zu Boden. Gemeinsam
feiert man deine erfolgreiche Jagd. Konsequenz:
Gliickliches Schicksal. Auswahl: Proviant (Ak-
tionskarte Stufe 1)

Erfolg: Es gelingt dir nur, einige kleine Wildtie-
re zu erlegen. Auswahl: Proviant (Aktionskarte
Stufe 1)

Misserfolg: Die Jagd bringt unerwartete Gefah-
ren mit sich. Konsequenz: Schwere Wunde

20 Die Verwechslung

Die Wachen am Tor halten dich fiir einen gesuchten
Viehdieb und nehmen dich fest.

Lege eine Probe auf Uberzeugen ab.

Kritischer Erfolg: Du kannst die Wachen tiber-
zeugen, dass du nicht der gesuchte Viehdieb
bist. Die Situation ist ihnen peinlich und du hast
nun bei ihnen einen Stein im Brett. Konsequenz:
Gliickliches Schicksal

Erfolg: Nach kurzem Wortwechsel kannst du
deine Unschuld beweisen.

Misserfolg: Die Wachen sind nicht zimperlich.
Bei deiner Festnahme kommt es zu einem Geran-
gel. Als du spéter wieder freigelassen wirst, bist
du von deiner Tortur gezeichnet. Konsequenz:
Schwere Wunde
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13 Tanzveranstaltung §

1 Gelegenheit 6 Namenlose Dunkelheit 10 Der Ball

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust*“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Amazonenkriegerin

Du begegnest einer Amazonenkriegerin, von der du ler-
nen kannst.

Bist du selbst eine Amazonenkriegerin (AK), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Amazonenkriegerin - sie-
he Regelheft, Seite 7.

Geweihter des Namenlosen

Du begegnest einem Geweihten des Namenlosen, von dem
du lernen kannst.

Bist du selbst ein Geweihter des Namenlosen (GN),
so erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Er-
fahrungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Geweihten des Namenlo-
sen - siehe Regelheft, Seite 7.

Aventurischer Held

Am Adelshof triffst du einen der zahlreichen Helden, die
auf der Suche nach Abenteuern durch Aventuria reisen.

Ermittle mithilfe der Heldenmarken einen zuflli-
gen Helden, der aktuell nicht an der Kampagne teil-
nimmt. Du erhiltst eine Auswahl aus dem Helden-
deck dieses Helden - siehe Regelheft, Seite 7.

Fiir einen kurzen Moment ziehen grofie Wolkenfelder

iiber den Nachhimmel und hiillen alles in einen tief-

schwarzen Mantel. Kein Licht hat die Kraft, diese Finster-
nis zu durchbrechen. Eine unheimliche Stille liegt iiber
dem Land und du weif3t: Du bist geboren in einer sternen-
losen Nacht an einem der namenlosen Tage. Fiir viele bist
du ein Rattenkind, fern der Gnade der Zwolf, schwach,
ein erbarmlicher Wurm. Doch lasse sie ruhig in diesem
Glauben, denn ihre Tduschung ist deine Stdrke.

Auswahl: Tsatag: Namenlose Tage (Aktionskarte
Stufe 2). Du darfst nur maximal eine Tsatag-Karte
in deinem Deck haben.

Erfahrungen bei Hofe

Hochndsig blickt die Mdtresse auf dich herab: ,Was
glaubt Thr wohl, wie ich es so weit geschafft habe? Ein
paar schmeichelnde Worte hier und ein paar hinterhiilti-
ge Taten dort, mehr braucht es nicht!*

Auswahl: Rinkeschmied (Spezialfdhigkeit)

Ein freundliches Haustier

Du wirst schon seit Tagen von einem anhdnglichen Hund
verfolgt. Anscheinend méchte er dein Haustier werden.

Auswahl: ein zufdlliger Hunde-Begleiter

Katze im Baum

Du hdrst ein dngstliches Miauen aus der grofien Eiche im
Burghof. Dort hat sich eine Katze anscheinend zu viel zu-
getraut und wagt sich nun nicht mehr vom hohen Baum
hinab. Kannst du ihr helfen?

Entscheide: Du tiberldsst die Rettung jemand ande-
rem (die Begegnung ist beendet) oder du kiimmerst
dich persénlich darum. Lege hierzu eine Probe auf
Kérperbeherrschung ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Es gelingt dir, die Kat-
ze aus dem Baum zu retten. Du hast einen Freund
fiirs Leben errungen. Auswahl: ein zufilliger Kat-
zen-Begleiter

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du rutschst
ab und fillst vom Baum, wodurch du 1 Narbe
erleidest. Augenblicke spdter klettert die Katze
vom Baum hinab.

Langsam fiillt sich der Ballsaal mit Gdsten. Auch dir kam
die Ehre einer Einladung des Grafen zuteil und du machst
Bekanntschaft mit vielen interessanten Ehrengdsten.

Lege eine Probe auf Wissen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Deine hervorragende
Etikette fithrt dich erfolgreich durch den Abend
und du erhiltst wertvolle Hilfe bei deinem Vor-
haben. Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Dies ist
nicht deine Welt und so trittst du von einem
Fettnépfchen ins andere.

11 Gliickliche Fiigung

Bei Hofe machst du ein paar niitzliche Bekanntschaften
und dankst dem Schicksal, dass dich dein Weg heute
hierhergefiihrt hat.

Auswahl: Wink des Schicksals (Aktionskarte Stufe 3)

12 Kunst der Diplomatie

Der Baron nimmt dich beiseite: , Das erste, was man bei
Hofe lernt, ist die Menschen auf seine Seite zu bringen.
Entweder mit Worten, Dukaten oder mit Gewalt.*

Auswahl: Einflussnahme (Aktionskarte Stufe 2)

Heute ist eine Zeremonienmeisterin zu Gast, die dem
Baron und seinen Gisten ,,Beine macht* und ihnen
den allerneuesten Schrei aus dem Siiden beibringt: die
Maraskella.

Auswahl: Die Maraskella (Aktionskarte Stufe 3)

14 Tulamidische Prinzessin

Eine tulamidische Prinzessin ist zu Gast. Wenn du ihr mit
interessanten Erzihlungen aus deiner Heimat schmei-
chelst, macht sie dir vielleicht ein grofSziigiges Geschenk.

Lege eine Probe auf Wissen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Die Prinzessin ist fas-
ziniert von deiner Weisheit und Redekunst und
bietet dir zum Dank ein edles Ross an. Auswahl:
Shadif (Aktionskarte Stufe 3)

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Die Prinzes-
sin ldsst dich im hohen Bogen zur Tiir hinaus-
werfen. Du erleidest 1 Narbe.



. 18 Raubtiere

Seit einiger Zeit werden immer wieder Hoftiere von wil-
i den Bestien gerissen. Die Bauern bendtigen jede verfiig-
H bare Waffenhand, um dem Treiben ein Ende zu setzen.
{ Entscheide: Du hiltst dich aus der Sache heraus
(die Begegnung ist beendet) oder meldest dich
freiwillig. Es kommt dann zu einer Kampfbegeg-
nung gegen Schergen mit dem Schlagwort ,,Tier
(Wald)“ - siehe Regelheft, Seite 7.

Trophie: Ein zufélliger Pferde-Begleiter

19 Losgerissen
Ein Pferd reifit sich von einem Planwagen los und lduft
direkt auf dich zu. Du musst rasch ausweichen!
Lege eine “§ -Probe +5 ab.

Kritischer Erfolg: Gekonnt springst du auf das
Pferd und bekommst es unter Kontrolle. Aus-
wahl: Ein zufilliger Pferde-Begleiter

Erfolg: Im letzten Moment springst du zur Seite
und siehst, wie das Pferd einen Abhang hinab-
stiirzt. Auswahl: Proviant

Misserfolg: Das Pferd schleudert dich beiseite.
Konsequenz: Schwere Wunde

20 Begegnung am Gatter

Du stellst fest, dass das Gatter nicht richtig verschlossen
ist. Der stattliche Bulle dahinter schaut dich argwéh-
nisch an.

Lege eine Probe auf Handwerk ab.

Kritischer Erfolg: Du kannst rasch handeln und
verschlieRt gekonnt das Gattertor. Die Gefahr ist
gebannt. Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Erfolg: Der Bulle setzt sich langsam in Bewe-
gung, wihrend du mit dem Gatter hantierst. Ge-
rade noch rechtzeitig schaffst du es, das Gatter
zu verschlieBen.

Misserfolg: Du wirst nervés und hast Schwierig-
keiten mit dem Gattertor. Der Bulle setzt sich ge-
michlich in Bewegung, nimmt dann aber rasch
Geschwindigkeit auf. Im letzten Moment gelingt
es dir, das Gatter zu verschlieRen, aber der Bul-
le streift dich noch mit seinen Hérnern. Konse-
quenz: Schwere Wunde
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1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust*“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Perainegeweihter

Du begegnest einem Perainegeweihten, von dem du ler-
nen kannst.

Bist du selbst ein Perainegeweihter (PG), so erhéltst
du eine beliebige Karte aus deiner Erfahrungsreser-
ve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Perainegeweihten - siehe
Regelheft, Seite 7.

Halbelfischer Streuner

Du begegnest einem Halbelfischen Streuner, von dem du
lernen kannst.

Bist du selbst ein Halbelfischer Streuner (HS), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl

aus dem Heldendeck des Halbelfischen Streuners —
siehe Regelheft, Seite 7

Die Alte

Die helle Praiosscheibe steht hoch oben am Himmel und

lasst die Weizenfelder in einem giildenen Glanz erstrah-

len. Auf einer Bank nahe des Haupthauses sitzt eine dl-
tere Frau, die von allen nur ,,die Alte* genannt wird. Sie
winkt dich herbei und fordert dich auf, neben ihr Platz zu
nehmen. Eine kurze Pause kommt dir sehr gelegen und
du schliefst deine Augen, als sie dir berichtet: ,,Du bist ge-
boren an einem sonnigen Friihjahrstag im Peraine. Der
kalte Winter war vergangen, Menschen, Flora und Fauna
erwachten aus ihrem langen Schlaf.

Auswahl: Tsatag: Peraine (Aktionskarte Stufe 2). Du
darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Erfahrungen auf dem Bauernhof

Es ist wirklich verbliiffend, wie der junge Knecht gekonnt
die Rinderherde in Reih und Glied auf die Koppel treibt.
Mit den richtigen Befehlen und einer Prise Einfiihlungs-
vermdgen gehorchen die Tiere auch dir bald wie aufs
Wort.

Auswahl: Tierbandiger (Spezialfihigkeit)

Ein Hund

Es lduft dir ein Hund iiber den Weg, der sich an den hel-
denhaften Reisen deiner Gruppe beteiligen machte - so
interpretierst du es jedenfalls.

Auswahl: ein zufélliger Hunde-Begleiter

Ein anderer Hund

Es lduft dir ein Hund iiber den Weg, der sich an den hel-
denhaften Reisen deiner Gruppe beteiligen machte. Du
fragst ihn, ob du ihm schon mal begegnet bist, aber er
sagt: ,,Das war ein anderer Hund.“

Auswahl: ein zufdlliger Hunde-Begleiter

Die Katze in der Scheune

Die Bauern teilen dir mit, dass die Zahl der Katzen hier
in letzter Zeit sehr stark zugenommen hat und fragen
dich, ob du nicht eine von ihnen als Haustier adoptieren
mdéchtest.

Auswahl: Ein zufélliger Katzen-Begleiter

A\

‘10 Das Riesenpferd

Auf dem Bauernhof werden grofe Kaltblutpferde mit
enormer Kraft und Ausdauer eingesetzt. Ein Tier mit sol-
chen Eigenschaften konnte sich auf deinen gefihrlichen
Reisen ebenfalls als niitzlich erweisen.

Auswahl: Svellttaler Kaltblut (Aktionskarte Stufe 2)

11 Das Maultier

Ein Maultier fiihlt sich auf dem Bauernhof irgendwie fehl
am Platz und wiirde lieber dich begleiten. Jedenfalls hast
du da eine sehr leckere Mohrriibe in der Hand.

Auswahl: Maultier (Aktionskarte Stufe 3)

¢ 12 Der verwunschene Prinz

Du begegnest einem verwunschenen Prinzen, der sich an-
bietet, an deiner Seite ins Abenteuer zu ziehen.

Auswahl: Teichkréte (Aktionskarte Stufe 3)

13 Das Kdlbchen

Welch Aufregung! Jemand hat das Tor des Stalls aufge-
lassen und ein junges Kdlbchen ist ausgebiixt. Langsam
schleichst du dich an das Tier heran.

Lege eine Probe auf Heimlichkeit ab.

Erfolg/Kritischer Erfolg: Rasch fingst du das
Kilbchen ein und bringst es behutsam in den
Stall. Die Bauern danken dir. Konsequenz: Gliick-
liches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Mit einem
Knacken trittst du auf einen trockenen Stock
und erschrocken ergreift das Kilbchen die
Flucht. Jemand anderes wird sich darum kiim-
mern miissen.

14 Notdiirftige Reparatur

Du hilfst den Bauern, eine verfallene Miihle wieder in
Gang zu setzen und lernst dabei viel iiber die Kunst der
Improvisation.

Auswahl: Meister der Improvisation (Aktionskarte
Stufe 3)
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15 Die Ringkdmpferin
Eine Ringkdmpferin aus dem Bornland bietet dir an, dich
in der Kunst des waffenlosen Kampfes zu unterrichten.

Auswahl: Bornldndisches Ringen: Halten (Aktions-
karte Stufe 1)

16 Mythische Geschichten

Nach getaner Arbeit verbringen die Hofarbeiter den
Abend gemeinsam und man lauscht bei Speis und Trank
den mythischen Geschichten der Alten.

Auswahl: Weissagung (Aktionskarte Stufe 2)

17 Das zerstorte Fenster

Mit einem Klirren geht das Butzenfenster am Haupthaus
zu Bruch. Erschrocken lassen die beiden Burschen ihre
Schleudern fallen und verstecken sich in den Biischen.

Auswahl: Windhager Schleuder (Aktionskarte Stufe 1)
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14 Bergbau

Im Berg werden immer kriftige Gesellen und Gesellinnen
gesucht, um mit harter Arbeit ehrliches Geld zu verdie-
nen. Nicht unbedingt deine Spezialitit, aber méglicher-
weise eine willkommene Abwechslung.

Entscheide: Du lehnst das Angebot ab (die Begeg-

nung ist beendet) oder beteiligst dich am Bergbau.
Lege hierzu eine Probe auf Handwerk ab.

Kritischer Erfolg: Wie Erfolg, auBerdem triffst
du auf eine ertrdgliche Goldader. Konsequenz:
Gut geriistet

Erfolg: Du arbeitest bis zur Erschopfung, ge-
winnst dafiir aber an Zuversicht. Konsequenz:
Gliickliches Schicksal, Leichte Wunde

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du miihst
dich erfolglos ab. Konsequenz: Schwere Wunde

15 Das Festmahl

Die Zwerge laden dich zu einem abendlichen Festmahl
ein, bei dem leckere Speisen und gutes Zwergenbier ser-
viert werden. Diese Leute wissen, wie man es sich gut-
gehen lisst!

Lege 1 Nachteilskarte ab.

Auswahl: Zechgelage (Aktionskarte Stufe 2)

16 Zwergentraum
Du machst Bekanntschaft mit einem Zwerg, der dir er-
zdhlt, dass du ihm im Traum begegnet seist. Es kommt
nur selten vor, dass Zwerge Trdume haben, und noch
seltener, dass du darin vorkommst.

Auswahl: Weissagung (Aktionskarte Stufe 2)

17 Unter Tage
,,Bist du verriickt geworden?*, fragt dich der Steiger ent-
geistert. ,Wir sind hier unter Tage! Setz dir gefilligst
einen Helm aufl“

Auswahl: Helm (Aktionskarte Stufe 2)

18 Marodierende Goblins

Eine Goblinbande treibt nahe der Zwergenbinge ihr Un-
wesen und tut sich an den Waren des Lagers giitlich. Es
wird Zeit, den Goblins das Handwerk zu legen!

Entscheide: Du lehnst ab (die Begegnung ist been-
det) oder beteiligst dich an der Jagd. Es kommt dann
zu einer Kampfbegegnung gegen Schergen mit
dem Schlagwort ,,Goblin“ - siehe Regelheft, Seite 7.

Trophie: Wurfnetz (Aktionskarte Stufe 2)

19 Mysteridse Schlucht

Ein schmaler Trampelpfad fiihrt durch eine mysteriose

Schlucht, um die sich Geschichten von grofen Schitzen

und verschwundenen Schatzjigern ranken.

Entscheide: Du kehrst doch lieber wieder um (die
Begegnung ist beendet) oder du schreitest weiter
voran. Lege hierzu eine % -Probe +5 ab.

Kritischer Erfolg: Du kommst gut voran und
findest die Uberreste anderer, gliickloser Schatz-
jdger. Auswahl: Magischer Felsspalter (Beloh-
nungskarte), Angbarer Armbrust (Aktionskarte
Stufe 3)

Erfolg: Du kommst voran, aber als du den ers-
ten toten Schatzjager erblickst, kehrst du doch
lieber um, bereichert um seine Ausriistung. Aus-
wahl: Angbarer Armbrust (Aktionskarte Stufe 3)

Misserfolg: Du machst einen unbedachten
Schritt und verstauchst dir den FuB! Rasch ziehst
du dich zuriick. Konsequenz: Schwere Wunde

20 Morsche Stempel

Neugierig erkundest du einen stillgelegten Schacht.
Lege eine Probe auf Sinnesschirfe ab.

Kritischer Erfolg: Als du die alten Stempel be-
trachtest, erkennst du, dass sie sehr marode sind.
Rasch verldsst du den Schacht und verschlieRt
den Zugang, um die Gefahr auch fiir andere zu
bannen. Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Erfolg: Nach einigen Schritten vernimmst du ein
leises Knarzen iiber dir. Du kannst rasch handeln
und stiitzt die Balken ab.

Misserfolg: Wihrend du tiefer in den Schacht
vordringst, 16st sich ein kleiner Fels und er-
wischt dich an der Schulter. Konsequenz: Schwe-
re Wunde
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1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust*“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Zwergenschmied
Du begegnest einem Zwergenschmied, von dem du lernen
kannst.

Bist du selbst ein Zwergenschmied (ZS), so erhéltst
du eine beliebige Karte aus deiner Erfahrungsreser-
ve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Zwergenschmieds - siehe
Regelheft, Seite 7.

4 Festumer Entdecker

Du begegnest einem Festumer Entdecker, von dem du
lernen kannst.

Bist du selbst ein Festumer Entdecker (FET), so

erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Festumer Entdeckers —
siehe Regelheft, Seite 7.

Das Schmiedefeuer

Die Hitze der starken Flammen ldsst dich schwer atmen,
kleine Schweifiperlen sammeln sich auf deiner Stirn
und rinnen rasch hinab. Du kennst diesen metallischen
Klang, und mit jedem rhythmischen Hammerschlag
pocht dein Herz stdrker. Wéhrend der Duft nach gliihen-
der Kohle deine Sinne vernebelt, verfingt sich dein Blick
unausweichlich tief in den Flammen, die zu dir sprechen:
,.Du bist geboren an einem heifien Tag im Ingerimm. Die
Hitze war sehr grof3 und lief Mensch und Tier leiden. Am
Tage darauf gab es unerwartet einen gewaltigen Regen-
schauer, der das Land dampfend abkiihlen liefs.“

Auswahl: Tsatag: Ingerimm (Aktionskarte Stufe 2).
Du darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Erfahrungen bei den Zwergen

,Zeigt das mal her!”, fordert dich der Zwerg kurzange-
bunden auf. Dann erstrahlt ein Funkeln in seinen Augen:
,Damit kann man doch was anfangen!” Auch wenn die
Angroschim manchmal plump und storrisch erscheinen,
so haben sie doch oft einen goldenen Riecher.

Auswahl: Zwergennase (Spezialfihigkeit)

Drachentoter

Du begegnest einem Gespann Drachentdter, die anbie-
ten, dich in ihrer Kunst zu unterweisen. Du fiihlst dich
gewappnet fiir den Kampf gegen die geschuppte Gefahr.

Auswahl: Drachenjdger: Feuer, Drachenjdger: Was-
ser, Drachenjéger: Luft, Drachenjdger: Humus, Dra-
chenjiger: Eis und Drachenjiger: Erz (Belohnungs-
karten)

Orkjédger
Eine zwergische Orkjdgerin erzdhlt dir von ihrem Kampf
gegen die Schwarzpelze, um den Tod ihrer Familie zu rd-
chen. Im Laufe ihrer Karriere hat sie gelernt, ihre Fein-
de zu verstehen und zu respektieren, und ihre tadliche
Kunst dadurch zur Perfektion gebracht.

Auswahl: Orkenjéger (Spezialfihigkeit)

Schatzkammer

Durch einen Zufall findest du heraus, wo die Zwerge ihre
wertvollsten Schitze aufbewahren.

Entscheide: Du machst einen groRen Bogen um die
Schatzkammer (die Begegnung ist beendet) oder
du versuchst, heimlich dort einzudringen und die
Zwerge zu bestehlen. Mische dann die Belohnungs-
karten ,,Karfunkel“ und ,,Drachenschuppen® zu ei-
nem Stapel und lege eine Probe auf Heimlichkeit ab.

Kritischer Erfolg: Du bist unauffillig wie ein
Schatten und kannst dir in Ruhe das beste Stiick
aussuchen. Auswahl: eine beliebige Karte vom
obigen Stapel

Erfolg: Die Zwerge erwischen dich und du musst
eilig mit deinem Beutestiick flichen. Auswahl:
eine zuféllige Karte vom obigen Zugstapel

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du wirst er-
wischt und erhiltst eine Tracht Priigel, wodurch
du 1 Narbe erleidest.

10 Die Phiole

Am Boden eines einsturzgefihrdeten Schachts entdeckst
du eine glinzende Phiole. Du bist dir ganz sicher, dass es
sich um einen legenddren Schatz handeln muss!

Entscheide: Das ist dir zu geféhrlich (die Begeg-
nung ist beendet) oder du versuchst, an die Phiole
zu gelangen. Lege hierzu eine Probe auf Korperbe-
herrschung ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du kletterst gekonnt
den Schacht hinab und schnappst dir das Klein-
od. Auswahl: Zauberelixier (Belohnungskarte)

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du rutschst
ab und stiirzt in den Schacht. Nur mit Miihe
kannst du dich befreien und erleidest 1 Narbe.

11 Rettender Sprung

Du hdrst ein Knirschen iiber deinem Kopf und springst
reflexartig zur Seite. Dort, wo du gerade noch gestanden
hast, prasseln faustgrof3e Steine aus der Decke. Das war
knapp!

Auswahl: Rettender Sprung (Aktionskarte Stufe 3)

12 Endlose Stollen

Zwrgeig»

Du wanderst stundenlang durch die Finsternis unter dem
Berg und schlieflich bist du dir sicher: Du hast dich ver-
irrt!

Lege eine Probe auf Willenskraft ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du lisst dich nicht
aus der Ruhe bringen und setzt deine Reise fort.
Schon einige Minuten spdter findest du deinen
Weg zuriick in die Zivilisation. Konsequenz:
Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du bleibst
vor Angst wie angewurzelt stehen und kannst
dich nicht mehr bewegen. Nach einer Weile geht
deine mitgebrachte Fackel aus und du bist nun
von vélliger Dunkelheit umgeben. Angstlich
rufst du um Hilfe, und tatsichlich eilen sofort ei-
nige Zwerge herbei. In Wirklichkeit warst du nur
einige Meter vom nichsten Ausgang entfernt! Du
beschenkst deine Retter reichlich. Konsequenz:
Ausriistungsverlust

13 Das Idol

In einem versteckten Alkoven entdeckst du die geheim-
nisvolle Statue einer unbekannten Gottheit.

Bist du ein Geweihter des Namenlosen, so kannst
du an dieser Statue beten und erhiltst als Konse-
quenz ,,Gliickliches Schicksal“.

Alle anderen Helden miissen eine Probe auf Wissen
ablegen.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du erkennst, dass es
sich um die Statue einer bésen Gottheit handelt
und zerstorst sie.

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du steckst
die Statue ein und wirst in den folgenden Tagen
von Triibsinn iiberwiltigt. Konsequenz: Bdses
Schicksal
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16 Raue Tischgesellschaft

Leider hast du dir das falsche Gasthaus ausgesucht, es sei
denn, du warst von Anfang an auf Streit aus. Jedenfalls
fithrt ein Wort zum anderen und bei einer rauen Schlige-
rei lernst du, dass alles eine Waffe sein kann.

Konsequenz: Leichte Wunde. Auswahl: Improvisier-
te Waffe (Aktionskarte Stufe 2)

17 Am Tisch gegeniiber

Betriibt und verloren, so interpretierst du die Gesichts-
ziige des jungen Mannes dir gegeniiber. Du setzt dich zu
ihm und lauschst seinen missmutigen Worten iiber sein
trauriges Leben.

Lege eine Probe auf Uberzeugen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du findest aufmuntern-
de Worte und schenkst dem jungen Mann wieder
Hoffnung. Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du gibst
dein Bestes, aber die richtigen Worte zu finden,
fiel dir schon immer schwer. Konsequenz: Béses
Schicksal

18 Zur spdten Stunde

Zur Sperrstunde befinden sich nur noch wenige Gdste im
Gasthaus, als mit einem lauten Krachen die Tiir auffliegt
und einige Geldeintreiber eintreten, um ihrer Arbeit
nachzugehen.

Entscheide: Du ziehst dich vor dem Geschehen zu-
riick (die Begegnung ist beendet) oder greifst ein.
Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung gegen
Schergen mit dem Schlagwort ,,Rduber* (Regelheft,
Seite 7).

Trophie: Knotenkunst (Aktionskarte Stufe 3)

19 Boses Erwachen

Nach einem Abend im Gasthaus erwachst du am ndchs-
ten Morgen. Irgendetwas hast du bestimmt dort erlebt,
doch leider kannst du dich beim besten Willen nicht
daran erinnern, was es war. Offensichtlich hatte es aber
mit dem Konsum grofSer Mengen Alkohol zu tun, deinen
stechenden Kopfschmerzen nach zu urteilen.

Konsequenz: Schwere Wunde. Auswahl: Pech (Ak-
tionskarte Stufe 3)

20 Der Streit

Am Tisch neben dir fliet viel Ferdoker Bier. Plétzlich
kommt es zu einem hitzigen Wortgefecht. Du versuchst,
die Streitenden zu beschwichtigen.

Lege eine Probe auf Uberzeugen ab.

Kritischer Erfolg: Rasch kannst du die Situation
entschirfen und gibst eine Runde aus. Es wird
ein unvergesslicher Abend, bei dem du viele
neue Freunde gewinnst. Konsequenz: Gliickliches
Schicksal

Erfolg: Es folgen noch ein paar harsche Worte,
aber dir gelingt es, die hitzige Unterhaltung zu
schlichten. Gemeinsam werden Geschichten er-
zahlt und ihr habt noch einen schénen Abend.

Misserfolg: Aus Worten werden Taten und es
kommt zu einer Schlégerei. Leider erwischt dich
ein gekonnter linker Haken. Die streitenden Gés-
te werden aus dem Gasthaus verwiesen und du
kiihlst dein Abschiedsgeschenk: ein blaues Auge.
Konsequenz: Schwere Wunde




1 Gelegenheit

;e

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust*“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Halbelfischer Streuner

Du begegnest einem Halbelfischen Streuner, von dem du
lernen kannst.

Bist du selbst ein Halbelfischer Streuner (HS), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Halbelfischen Streuners —
siehe Regelheft, Seite 7.

Novadische Sharisad

Du begegnest einer Novadischen Sharisad, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Novadische Sharisad (NSH), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Novadische Sharisad - sie-
he Regelheft, Seite 7.

BE L N Rl

5 Garether Doppelsdldner

Du begegnest einem Garether Doppelséldner, von dem du
lernen kannst.

Bist du selbst ein Garether Doppelséldner (GDS), so

erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Garether Doppelséldners
- siehe Regelheft, Seite 7.

Aventurischer Held

Im Gasthaus triffst du einen der zahlreichen Helden, die
auf der Suche nach Abenteuern durch Aventuria reisen.

Ermittle einen zufilligen Helden, der aktuell nicht *

an der Kampagne teilnimmt. Du erhiltst eine Aus-
wahl aus dem Heldendeck dieses Helden - siehe
Regelheft, Seite 7.

Erfahrungen im Gasthaus

Jeden Abend beobachtest du das Wirken der Schankmaid
im vollen Wirtshaus. Sie hat immer ein Licheln auf den
Lippen und findet stets die richtigen Worte. Wie leicht ihr
doch alles von der Hand geht!

Auswahl: Gliickliches Hindchen (Spezialfihigkeit)

Die Kartenlegerin

Zufrieden blickst du in das knisternde Feuer im Kamin,
wihrend du auf deinen Eintopf wartest. Der Wohlklang
des Barden, die lauten Gespriche der Gdste, auch wenn
du kein Wort genau verstehst, erfiillen deine Seele mit
Zufriedenheit. Etwas abseits verweilt eine Kartenlegerin.
Neugierig nimmst du bei ihr Platz. Vorsichtig dreht sie
die erste Karte um und sagt: ,,Du bist geboren an einem
stiirmischen Tag im Travia. Wahrend draufSen ein kal-
ter Windzug ums Haus blies, lagst du geschiitzt in deiner
warmen kuscheligen Wiege.“

Auswahl: Tsatag: Travia (Aktionskarte Stufe 2). Du

darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Wiirfelspiel

Schallendes Geldchter ertont aus der Ecke. Die Leute dort
am Tisch scheinen viel Spaf3 zu haben. Gerne lddt man
dich zum Mitspielen ein.

Entscheide: Nein, Gliicksspiel ist nichts fiir dich
(die Begegnung ist beendet) oder du nimmst teil
und wiirfelst 2We.

Wiirfelst du einen Pasch, hast du gewonnen! Konse-
quenz: 3 x Gut geriistet

Bei einem 6er-Pasch hast du zusétzlich den Haupt-
gewinn erzielt und erhiltst als Auswahl eine zufal-
lig gezogene Belohnungskarte.

Hast du keinen Pasch gewiirfelt, so verlierst du
Geld. Konsequenz: Ausriistungsverlust

10 Alkoholika

Es findet gerade das alljihrliche Weinfest statt und du
hast die Gelegenheit, dir einen Vorrat der értlichen alko-
holischen Spezialitit zuzulegen.

Auswahl (eine zufillige aus den folgenden): Ral-
lerspforter Quellwasser, Abszinto, Angbarer Zwer-
genbock, Araukener Waldsaft, Balihoer Bérentod,
Premer Feuer und Ragatzo (Belohnungskarten)

11 Kraftiges Essen

Heute hat sich der Wirt ganz besonders ins Zeug gelegt,
um eine sdttigende und kriftigende Mahlzeit zu servie-
ren. Maglicherweise waren auch einige Heilkrduter unter
den Zutaten.

Lege 1 Nachteilskarte ab und nimm dir 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte.

12 Kiichenhilfe gesucht

Der Tellerwdscher hat sich heute Abend frei genommen,
und die Wirtin bittet dich, fiir ihn einzuspringen.
Entscheide: Du lehnst das Angebot ab (die Begeg-

nung ist beendet) oder springst fiir den Tellerwi-
scher ein. Lege hierzu eine Probe auf Handwerk ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Die Arbeit ist weniger
anstrengend als du gedacht hast und recht er-
tréaglich. Konsequenz: Gut geriistet

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du miihst
dich erfolglos ab. Konsequenz: Leichte Wunde
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13 Auf alles vorbereitet

Du beobachtest die Taschenspielerin am Nebentisch und
stellst fest, dass sie einen Dolch bei sich trdgt, verborgen
in einer Scheide am Handgelenk. Vermutlich eine Sicher-
heitsmafsnahme, falls sie jemanden beim Falschspiel
erwischt - oder umgekehrt.

Auswahl: Verborgener Dolch (Aktionskarte Stufe 3)

14 Interessanter Abend

Du verbringst einen interessanten Abend mit anregen-
den Leuten.

Konsequenz: Gliickliches Schicksal

15 Betrunkener Druide

Du begegnest einer seltsamen Gestalt, die anscheinend
ein Gldschen zu viel getrunken hat und dir etwas iiber
eine Verschwirung der Echsenmenschen erzihlt.

Auswahl: Jager der Geschuppten (Spezialfahigkeit)




17 Ausstellungsstiick

Du bekommst mit, dass in einem nahegelegenen Lager-
haus ein wertvoller Gegenstand aufbewahrt wird. Die Be-
sitzer scheinen sich dessen Wert nicht bewusst zu sein,
denn nachts sind dort keine Wachen postiert.

Entscheidung: Du gehst das Risiko nicht ein (die
Begegnung ist beendet) oder du schaust dir das

19 Die mysteridse Holzkiste

Erschrocken stehst du vor einer gedffneten Holzkiste, die
mit Blut beschmiert ist. Kurz darauf horst du auch schon
die ersten Hilfeschreie.

Entscheide: Du ziehst dich vor dem Geschehen

zuriick (die Begegnung ist beendet) oder greifst
ein. Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung

gute Stiick mal aus der Ndhe an. Lege hierzu eine
Probe auf Heimlichkeit ab.

Erfolg/Kritischer Erfolg: Spielend leicht ge-
langst du in die Lagerhalle und erhiltst eine zu-
fallige Belohnungskarte zur Auswahl.

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Zu spit be-
merkst du den Wachhund und wirst gebissen,
bevor du dich in die Nacht davonstielst. Konse-
quenz: Schwere Wunde

18 Der Brand

Ein Geruch nach brennendem Holz liegt in der Luft und
eine Alarmglocke erschallt. Von iiberall her laufen die
Leute herbei, um den Brand zu lschen oder dabei zuzu-
sehen.

Entscheide: Du siehst zu (die Begegnung ist been-
det) oder hilfst, den Brand zu 16schen. Lege hierzu
eine Probe auf Kérperbeherrschung ab.

Erfolg/Kritischer Erfolg: Du stellst dich dem
Feuer und ziehst dir Brandwunden zu, erntest
fiir deinen tapferen Einsatz aber die Dankbarkeit
der Leute. Konsequenz: Schwere Wunde, Gliick-
liches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du ziehst
dir ein paar fiese Brandwunden zu und erleidest
1 Narbe, aber die Dankbarkeit der Leute ist es dir
wert. Konsequenz: Gliickliches Schicksal

20 Die Warenankunft

gegen Schergen mit dem Schlagwort ,, Tier (Unter-
irdisch)“ - Regelheft, Seite 7.

Trophde: Moosaffe, Speikobra, Vogelspinne (Ak-
tionskarten Stufe 3)

Es ist ein regnerischer Morgen und viele Kutschen brin-
gen neue Waren. Es herrscht ein hektisches Treiben und
der Regen nimmt zu.

Lege eine Probe auf Wissen ab.

Kritischer Erfolg: Du beobachtest einen jun-
gen Mann, der beim Stapeln einiger Kisten sehr
nachléssig vorgeht. Rasch hilfst du ihm und ge-
meinsam sichert ihr die Ladung. Konsequenz:
Gluickliches Schicksal

Erfolg: Du machst den Lagermeister auf die Un-
beholfenheit einiger seiner Arbeiter aufmerk-
sam. Gemeinsam helft ihr den Arbeitern, bevor
es noch zu einem Unfall kommt.

Misserfolg: Wie immer versuchst du, zu hel-
fen, aber leider erweisen sich die Kisten als sehr
schwer und das Kopfsteinpflaster als sehr rut-
schig. SchlieRlich fallst du der Linge nach hin
und wirst von den Anwesenden ausgelacht. Kon-
sequenz: Schwere Wunde




1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust*“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Grolmischer Handler

Du begegnest einem Grolmischen Hindler, von dem du
lernen kannst.

Bist du selbst ein Grolmischer Hindler (GH), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Grolmischen Héindlers —
siehe Regelheft, Seite 7.

Thorwalsche Kriegerin

Du begegnest einer Thorwalschen Kriegerin, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Thorwalsche Kriegerin (TK), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Thorwalschen Kriegerin -
siehe Regelheft, Seite 7.

Aventurischer Held

Im Gildenhaus triffst du einen der zahlreichen Helden,
die auf der Suche nach Abenteuern durch Aventuria
reisen.

Ermittle mithilfe der Heldenmarken einen zufélli-
gen Helden, der aktuell nicht an der Kampagne teil-
nimmt. Du erhéltst eine Auswahl aus dem Helden-
deck dieses Helden - siehe Regelheft, Seite 7.

6 Der blinde Bettler

Bei sternenklarer Nacht ldufst du durch die dunklen
Gassen und triffst dabei auf einen blinden Bettler. Giitig
greifst du nach deinem letzten Silbertaler und schnippst
die Miinze in den alten Hut. Dankend spricht er mit
schwacher Stimme: ,Horche meinen Worten und ich sage
dir, welchen Weg die Gétter fiir dich bestimmt haben. Du
bist geboren in einer friedvollen Nacht im Phex. Keine
Wolke triibte den Himmel und die Sterne erzdhlten von
listigen Taten.“

Auswahl: Tsatag: Phex (Aktionskarte Stufe 2). Du
darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Erlebnisse im Gildenhaus

,Es ist stets wichtig, nicht den Uberblick zu verlieren!*,
spricht der Zunftmeister zu seinem Lehrling. ,Rdume zu-
erst deinen Platz auf, dann machen wir weiter!*

Auswahl: Drahtzieher (Spezialfdhigkeit)

Der Arm des Gesetzes

,Haltet den Dieb!" Bevor die Worte noch ganz ausgespro-
chen sind, befindet sich der Entflohene auch schon wie-
der im Gewahrsam der Stadtbiittel.

Auswahl: Jager der Gesetzlosen (Spezialfihigkeit)

Michtiger als das Schwert

Du vernimmst einen Hilferuf aus dem Nebenraum und
greifst kampfbereit nach deiner Waffe. Am Ort des Ge-
schehens eingetroffen findest du aber nur ein volles
Biicherregal vor, das umgekippt ist und dabei einen Wis-
sensdurstigen unter sich begraben hat.

Auswahl: Wissensdurst (Aktionskarte Stufe 3)

10 Die Ruhe selbst

Wie ein Fels in der Brandung steht die Gildenmeisterin in
der Mitte des Raums, umringt von ihren Kollegen, die alle
gleichzeitig wild auf sie einreden. Souverdn und ohne mit
der Wimper zu zucken kiimmert sie sich um alle Belange.

Auswahl: Brillanter Anfiihrer (Spezialféhigkeit)

11 Erfahrung

Der alte Fuhrkutscher zeigt den Griinschnibeln seine
Narben. ,,Jede davon ist eine wichtige Erfahrung, die ich
auf meinen Reisen in ferne Linder gemacht habe!*

Auswahl: Schmuckvolle Narben (Spezialfahigkeit) :

12 Bibliothek

In der Bibliothek werden auch einige sehr wertvolle Bii-
cher aufbewahrt.

Entscheidung: Du behiltst deine gierigen Finger
bei dir (die Begegnung ist beendet) oder du ver-
suchst, heimlich ein Buch mitgehen zu lassen. Mi-
sche hierzu die Belohnungskarten , Waffenhand-
buch®, ,Riistungshandbuch®, , Astrale Geheimnis-
se* und ,Hilfreycher Leytfaden“ zu einem Stapel
und lege eine Probe auf Heimlichkeit ab.

Kritischer Erfolg: Niemand bemerkt dich und
du kannst dir in Ruhe ein passendes Buch aussu-
chen. Auswahl: eine beliebige Karte vom obigen
Stapel

Erfolg: Du kannst dich fiir eine Weile als norma-
ler Besucher ausgeben, aber dann musst du mit
deiner Beute eilig das Weite suchen. Auswahl:
zwei zufillige Karten vom obigen Stapel

Misserfolg: Du fiihlst dich beobachtet, also
schnappst du dir schnell ein Buch und eilst von
dannen. Auswahl: eine zufillige Karte vom obi-
gen Stapel

13 Schwarzer Alrik

Die Gildenmitglieder vertreiben sich die Zeit bei einem
Kartenspiel. Der Geruch von Tabak liegt in der Luft, vor-
sichtig mischt der Geber die Karten. Noch ist ein Platz am
Tisch frei!

Entscheide: Nein, Gliicksspiel ist nichts fiir dich
(die Begegnung ist beendet) oder du nimmst teil:

Ziehe nacheinander Karten von deinem Helden-
deck und zihle die Ausdauerkosten zusammen. ,, X
z4hlt wie Ausdauerkosten 10. Dein Ziel ist es, ein
Gesamtergebnis von mindestens 17 und hdchstens
einer 21 zu erzielen.

Kommst du am Ende auf ein Gesamtergebnis von 22
oder héher oder ziehst du eine Karte mit Ausdauer-
kosten 0, so hast du das Spiel verloren und erleidest
als Konsequenz 1 Karte ,,Ausriistungsverlust®.

Erreichst du dagegen dein Ziel, so erhiltst du als
Konsequenz 1 Karte ,,Gut geriistet” und als Auswahl
eine zufdllige Belohnungskarte.

14 Diebesgilde

Du machst Bekanntschaft mit einigen dubiosen Gestal-
ten, die behaupten, der ,Diebesgilde” anzugehdren. Sie
bieten dir an, dich in ihrer ,, Kunst* zu unterrichten.

Auswahl: Schlésser knacken (Aktionskarte Stufe 2)

15 Provozieren

Eine Gruppe angetrunkener Handwerker steht im Innen-
hof des Gildenhauses und blickt misstrauisch zu dir her-
iiber, gefolgt von pdbelnden Worten. Du lésst dich nicht
lange bitten und pdbelst zuriick!

Auswahl: Provozieren (Aktionskarte Stufe 3)

16 Kutscherin

Eine Kutscherin zeigt dir, wie man mit einer ganz norma-
len Peitsche beachtliche Kunststticke vollbringen kann.

Auswahl: Entwaffnen (Aktionskarte Stufe 3)




Gtempel

16 Gleichmut

,,Das Schicksal ist eine unvorhersehbare Kraft“, sagt der
Efferdgeweihte. ,,Durch unseren festen Glauben konnen
wir lernen, es mit Gleichmut zu ertragen.“

Auswahl: Wink des Schicksals (Aktionskarte Stufe 3)

« 17]dhzorn

,,Der Hagelschauer ist eine Waffe der Natur, eine Verkor-
perung des Zorns der Gétter!”, ereifert sich der Efferdge-
weihte. ,,Hagelkdrner so grof$ wie Vogeleier! So grofs wie
Vogeleier, sag ich dir! Das wird die Ungliubigen lehren,
sich dem Willen der Gétter zu widersetzen!

Auswahl: Hagelschauer (Aktionskarte Stufe 3)

18 Gotterkunde

Die Geweihten legen dir eine Ausgabe des Zwolfgotter-
Breviers ans Herz, das Standardwerk eines jeden Gliubi-
gen. Fiir nur 20 Dukaten gehdrt es dir.

Auswahl: Zwslfgétter-Brevier (Aktionskarte Stufe 2)

19 Unruhige Erde

Totenstille verleiht dem Boronanger eine gruselige At-
mosphdre. Dann durchbricht ein markerschiitternder
Schrei die Stille und die nasse Graberde setzt sich in Be-
wegung.

Entscheide: Du ziehst dich vor dem Geschehen
zuriick (die Begegnung ist beendet) oder stellst
dich den Untoten. Es kommt dann zu einer Kampf-
begegnung gegen Schergen mit dem Schlagwort
,Skelett* - siche Regelheft, Seite 7.

Trophie: Weihwasser (Belohnungskarte)

20 Ruhe Sanft

,Alles endet. Vergdnglichkeit ist Gnade und Erlgsung.” In
einer Totenhalle siehst du einen Mann kniend vor einem
aufgebahrten Korper. Leichtes Schluchzen durchbricht
die Stille der Halle.

Lege eine Probe auf Willenskraft ab.

Kritischer Erfolg: Als du dem Mann Trost spen-
den mdchtest, erblickst du die scharfe Klinge in
seiner rechten Hand. Du findest passende und
tréstenden Worte und schenkst ihm neuen Le-
bensmut. Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Erfolg: Du tauschst Blicke mit einem Geweihten
aus und deutest auf den trauernden Mann. Geis-
tiger Beistand ist jetzt genau das Richtige.

Misserfolg: Nervos und missmutig niherst du
dich dem trauernden Mann. Du suchst nach
Worten, findest sie jedoch nicht. Im letzten Mo-
ment erblickst du das Messer in seiner Hand und
greifst danach, bevor er sich etwas antun kann.
Konsequenz: Schwere Wunde

Ottertem




1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Perainegeweihter

Du begegnest einem Perainegeweihten, von dem du ler-
nen kannst.

Bist du selbst ein Perainegeweihter (PG), so erhéltst
du eine beliebige Karte aus deiner Erfahrungsreser-
ve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Perainegeweihten - siehe
Regelheft, Seite 7.

Borongeweihte

Du begegnest einer Al'anfanischen Borongeweihten, von
der du lernen kannst.

Bist du selbst eine Al'anfanische Borongeweihte
(ABG), so erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner
Erfahrungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Al'anfanischen Boronge-
weihten - siehe Regelheft, Seite 7.

Sanfte Hande

Der siife Duft von Rosen, das Gefiihl von kiihler Seide auf
deiner nackten Haut und der Geschmack von iiberreifen
roten Trauben auf deinen Lippen schenken dir ein wohli-
ges Gefiihl. Sanft streift die Rahjageweihte mit ihren Fin-
gern tiber die Linien in deiner Handfldche und zdirtlich
haucht sie in dein Ohr: , Einen langen Weg hast du bereits
beschritten und viele Wegkreuzungen liegen noch vor
dir, doch lass dir erzdhlen: Du bist geboren an einem hei-
fen Tag im Rahja. Das Kind einer sinnlichen Begegnung,
einer unsterblichen Liebesnacht zweier Schonheiten im
Rausche der Lust.”

Auswahl: Tsatag: Rahja (Aktionskarte Stufe 2). Du
darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Erfahrungen im Tempel

,Nicht jeder, der tot ist, ruht sanft in Borons Armen,
sagt der vom Leben gezeichnete Golgarit. ,,Bei einigen
muss man vorher noch etwas nachhelfen.“

Auswahl: Untotenjéger (Spezialfdhigkeit)

Heilung

Die Geweihten begriifien dich freundlich und erkldren
sich bereit, deine Wunden zu heilen oder dir den Segen
ihrer Gottheit zu erteilen.

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder

erhiltst 1 ,,Gliickliches Schicksal“-Konsequenz-Karte.

Im Namen der Gottin

Freundlich aber bestimmt weist der Traviageweihte sei-
ne Eleven an, die Gdste mit der ndtigen Zuvorkommen-
heit zu behandeln. Du kannst die karmale Macht spiiren,
die von seinen Worten ausgeht.

Auswahl: Heiliger Befehl (Aktionskarte Stufe 2)

Der Lauf der Welt

,Jedes Ende ist auch irgendwo ein neuer Anfang. Nach
einem verheerenden Brand ist die Erde bereit, um neues
Leben zu schenken.”

Auswahl: Verfall (Aktionskarte Stufe 2)

o
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‘10 Den Gottern huldigen

Du beschlieft, dass es an der Zeit ist, den Gottern fiir den
gliicklichen Ausgang deiner Abenteuer zu danken. Nach
einer grofziigigen Tempelspende kniest du dich vor dem
Altar nieder.

Lege eine Probe auf Willenskraft ab.

Kritischer Erfolg: Du fiihlst dich erhért und
gehst gestirkt aus dieser Situation. Konsequenz:
Gliickliches Schicksal

Erfolg: Eine angenehme Aura umgibt dich. Kon-
sequenz: Gut geriistet

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Deine Gebe-
te werden nicht erhort.

11 Tempelgarten

Bienen summen friedlich durch die Luft, die Vigel zwit-
schern ihre Lieder, und es duftet herrlich nach Krdutern.

Auswahl: Wirselkraut (Aktionskarte Stufe 2)

12 Geweihtes Relikt

Die Priesterschaft ist gewillt, dir einen geweihten Gegen-
stand zu schenken, wenn du dich zuvor bei einem stren-
gen Ritual ihres Kultes als wiirdig erweist.

Entscheidung: Du lehnst die Einladung freundlich
ab (die Begegnung ist beendet), oder du willigst ein,
bei dem Ritual mitzumachen. Mische dann die Be-
lohnungskarten ,Boron-Amulett”, , Weihwasser*,
,Geweihter Sibel“ und ,,Gesegnete Bernsteinbrille*
zu einem Stapel und lege eine Probe auf Willens-

kraft ab.

Kritischer Erfolg: Du bist ein Vorbild deines
Glaubens. Auswahl: eine beliebige Karte aus dem
obigen Stapel

Erfolg: Du erweist dich als wiirdig. Auswahl:
zwei zufillige Karten aus dem obigen Stapel

Misserfolg: Du bist schwach im Geiste, aber
noch gibt es Hoffnung. Auswahl: eine zufillige
Karte aus dem obigen Stapel

13 Bethaus

Wiinde aus weiffem Marmor mit giildenen Léwenfresken
und edle Teppiche zieren dieses Haus. Hier wird nicht
den Zwdlfen gedient.

Auswahl: Rastullahs Lehre (Aktionskarte Stufe 2)

14 Rahjanische Nacht

Du verbringst eine unvergessliche Nacht im ortlichen
Rahjatempel.

Auswahl: Rahjasutra (Aktionskarte Stufe 2)

15 Gewusst wie

,Das ist kein Gliick”, sagt der Phexgeweihte mit einem
Augenzwinkern. ,,Das ist reinstes Konnen. Hilf dir selbst,

so hilft dir Phex!*
Auswahl: Gliick (Aktionskarte Stufe 3)




16 Konig der Meere

Im Hafen triffst du auf eine bunt gemischte Seefahrer-
gemeinschaft, eine sogenannte ,Ottajasko®. Aus einer
kurzen Frage ihrerseits, ob du hier im Hafen einen miir-
rischen Thorwaler mit Augenklappe gesehen hast, wird
ein interessantes Gesprdch mit ihrem hiinenhaften An-

fiihrer.

Konsequenz: Gliickliches Schicksal

17 Ein glinstiges Angebot

Eine Seefahrerin tritt an dich heran. Sie gehort zu einem
Schiff, das bald auslaufen wird, und man hat noch Ware
an Bord, die bislang keine Abnehmer gefunden hat. Des-
halb ist sie bereit, dir fiir sehr wenig Geld niitzliche Aus-
riistung zu verkaufen.

Konsequenz: Gut geriistet

18 Romlasch der Abenteurer

Am Hafentor sitzt ein miirrischer Zwerg auf einer Holz-
kiste und wartet nur auf Leute wie dich. ,,Na, Lust auf
einen kleinen Wettstreit?“ Der Zwerg krempelt den rech-
ten Armel seines Leinenhemds hoch und zeigt dir seine
Muskeln.

Entscheide: Nein, auf eine Runde Armdriicken hast
du nun wirklich keine Lust (die Begegnung ist be-
endet) oder du zeigst dem protzigen Zwerg, wie
dein Bizeps beschaffen ist. Lege hierzu eine Probe
auf Korperbeherrschung ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Zuerst hast du es
wirklich schwer gegen deinen starken Kontra-
henten. Eure Arme stehen auf gleicher Héhe und
zittern vor Anstrengung. Doch am Ende hast du
die groRere Ausdauer und gewinnst die Uber-
hand. Miirrisch 6ffnet der Zwerg seine grofRe
Holzkiste, um dir deinen Gewinn auszuzahlen.
Konsequenz: Gut geriistet

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Innerhalb
weniger Atemziige knallt dein Unterarm auf die
Tischplatte. Diese Schmach wird dich noch eini-
ge Tage begleiten. Konsequenz: Bses Schicksal

19 Die Rettung

20 Das Wiedersehen

R R AT Ry v

»Mann iiber Bord!", schallt es durch den Hafen. Die hung-
rigen Tiere im Hafenbecken horen dies ebenfalls und wit-
tern eine willkommene Mahlzeit.

Entscheide: Du ziehst dich vor dem Geschehen zu-
riick (die Begegnung ist beendet) oder greifst ein.
Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung gegen
Schergen mit dem Schlagwort ,, Tier (Meer)“ - siche
Regelheft, Seite 7.

Trophie: Blasrohr (Aktionskarte Stufe 2)

Es ist ein schéner Abend, die Sonne senkt sich langsam
gen Horizont und du schlenderst zufrieden durch den
Hafen, als du eine Gruppe ,alter Bekannter* vor dir er-
blickst. Gerne wiirdest du dieser unschénen Begegnung
aus dem Wege gehen.

Lege eine Probe auf Heimlichkeit ab.

Kritischer Erfolg: Rasch springst du auf das
Deck einer nahen Otta. Du versteckst dich unter
einer Decke und findest dabei einen kleinen Ring
mit einer Swafnirgravur. Konsequenz: Gliickli-
ches Schicksal

Erfolg: Hastig blickst du nach links und rechts,
wiahrend die Gruppe grélend immer naher
kommt. Gekonnt versteckst du dich hinter einem
Poller.

Misserfolg: Die Kiste neben dir schenkt dir
reichlich Sichtschutz und mit einem Léicheln
verbirgst du dich dahinter. Leider iibersiehst du
dabei die Hafenkante und fillst ins kalte Hafen-
becken. Konsequenz: Schwere Wunde



1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Thorwalsche Kriegerin

Du begegnest einer Thorwalschen Kriegerin, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Thorwalsche Kriegerin (TK), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Thorwalschen Kriegerin -
siehe Regelheft, Seite 7.

Maraskanische Buskur

Du begegnest einer Maraskanischen Buskur, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Maraskanische Buskur (MB), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Maraskanischen Buskur —
siehe Regelheft, Seite 7.

. -

5 Springtide

Mit Wind in den Lungen, Salz auf den Lippen und Was-
ser auf der Haut spazierst am Strand nahe dem Hafen.
Die Flut steigt rasch an und nimmt sich das zuriick, was
ihr gehért. Dein Herz schwirmte schon immer fiir die See
und die weife Gischt spricht zu dir: ,,Du bist geboren an
einem stiirmischen und regnerischen Morgen im Efferd.
Der Rondrikan zog iiber das Land und nahm sich alles,
was nicht fest verwurzelt war.“

Auswahl: Tsatag: Efferd (Aktionskarte Stufe 2). Du
darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Erfahrungen im Hafen

,.Leinen los! Diese Worte wiegen den Gesuchten, der sich
auf dem Schiff versteckt, in Sicherheit. Doch mit einem
beherzten Sprung landet der Kopfgeldjiger doch noch
rechtzeitig auf dem Vorderdeck, um das Kopfgeld einzu-
treiben.

- e
Auswahl: Kopfgeldjager (Spezialfahigkeit)

Der Hehler

Du treibst dich mit dem lichtscheuen Gesindel am Hafen
herum und lernst, wie man seine Beute gewinnbringend ~
weiterverkauft.

Auswahl: Hehlerei (Aktionskarte Stufe 2)

Die Achterleine

Ein kleines Handelsschiff legt an. Man ruft zu dir herti-
ber, ob du die Achterleine fangen kénntest, um das Schiff
zu vertduen.

Lege eine Probe Kérperbeherrschung ab. i

Kritischer Erfolg/Erfolg: Gekonnt fingst du das
Tau und machst es am Poller fest. Konsequenz:
Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Hoffentlich
hat das keiner gesehen. Télpelhaft rutscht dir das
Tau aus der Hand und landet im Hafenbecken.

‘9 Die betrunkenen Seeleute

Du begegnest einer grofen Gruppe Seeleute, die gerade
ihre gesamte Heuer verprasst haben und nun auf der Su-
che nach jemandem sind, an dem sie ihr Miitchen kiihlen
kénnen. In ihrer Trunkenheit haben sie nicht die gerings-
te Chance, dich zu erwischen.

Auswahl: Ausmandvrieren (Aktionskarte Stufe 1)

10 Halsabschneider

Du erledigst einen Botenauftrag fiir eine zwielichtige
Person. Zur Belohnung zeigt sie dir ein paar Tricks, mit
denen man seine Gegner hinterriicks iiberwaltigen kann.

Auswahl: Hinterhiltiger Angriff (Aktionskarte Stu-
fe 3)

11 Schwarzer Pfeffer

Ein eigenartiger Duft treibt durch die Hafenkaschemme
und erinnert dich an die Geschichten aus Tausendund-
einer tulamidischen Nacht.

Auswahl: Rauschkraut (Aktionskarte Stufe 2)

12 Harsche Worte

,Hey, was soll das?!“ Mit energischen Worten hdltst du
einen Flegel davon ab, Unfug anzustellen. Deine Worte
und Gesten geniigen, um ihn zur Rdson zu bringen.

Auswahl: Einschiichterung (Aktionskarte Stufe 3)

13 Namenlose Augen

Klirrend und mit voller Wucht fliegt ein Teller an die
Wand. Vor Wut schnaubend verlisst ein Pechvogel die
Hafenkaschemme. Das bedeutet, es ist gerade ein Platz
am Tisch frei geworden!

Entscheide: Nein, Gliicksspiel ist nichts fiir dich
(die Begegnung ist beendet) oder du nimmst teil
und wiirfelst 1W20.

Wiirfelst du eine ungerade Zahl, so hast du gewon-
nen! Konsequenz: 2 x Gut gertistet

Wiirfelst du eine gerade Zahl, so verlierst du Geld
und erleidest Konsequenz: Ausriistungsverlust

Wiirfelst du eine 13, so hast du zusitzlich den
Hauptgewinn erzielt und erhiltst als Auswahl
eine beliebige verfiigbare Belohnungskarte deiner
Wahl. Dafiir musst du im néichsten Abenteuer vor
jedem Kampf eine Namenlos-Karte ziehen! (Hast
du keine Namenlos-Karten verfiigbar, so erhiltst
du den Hauptgewinn nicht.)

14 Fesselnde Lektion

Bewundernd beobachtest du, wie einige Seeleute ihr
Schiff vertduen. Einer von ihnen ruft dich zu sich und
bringt dir einige Knoten bei.

Auswahl: Knotenkunst (Aktionskarte Stufe 3)

15 Kurze Runde

Urplétzlich klebt dir ein anhdnglicher kleiner Bursche
namens ,,Flink an den Beinen, den du nicht mehr los-
wirst. Fiir einige Silbertaler bietet er dir eine Fiihrung
durch die versteckten Gassen der Stadt an.

Auswahl: Gassenwissen (Spezialfdhigkeit)
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Kaserne

18 Weg des Kriegers

Ein kleines Mddchen zupft energisch und mit grofen Au-
gen an deinem Umhang, um deine Aufmerksamkeit zu
erlangen. ,Bist du der Schwertkonig?“ Als du dich um-
schaust, siehst du eine ganze Gruppe von Kindern, die
staunend das elegante Breitschwert an deinem Giirtel
bewundern.

Lege eine Probe auf Uberzeugen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du lieferst den Kin-
dern eine gute Schaueinlage und fiihlst dich
befliigelt. Vielleicht taugst du ja wirklich zum
Schwertkonig? Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du machst
dich vor den Kindern zum Affen. Um deine Ehre
zu retten, versuchst du ein gefdhrliches Mang-
ver, bei dem du dir am Ende ins eigene Fleisch
schneidest. Du erleidest 1 Narbe.

19 Der Bogenwettkampf

Wie jedes Jahr kommen die besten Bogenschiitzen der
ganzen Gegend zusammen, um den Schiitzenkénig zu
ermitteln.

Entscheide: Bleibe ein Zuschauer (die Begegnung
ist beendet) oder beteilige dich und lege eine Probe
auf ¥ ab.

Kritischer Erfolg: Du gehst als Sieger aus die-
sem Wettstreit hervor. Umjubelt tiberreicht man
dir deinen Gewinn. Auswahl: Langbogen (Ak-
tionskarte Stufe 2)

Erfolg: Leider konntest du den Favoriten nicht
besiegen. Als Zweiter iiberreicht man dir einen
K6cher mit Pfeilen. Auswahl: Zielwasser-Elixier
(Aktionskarte Stufe 1)

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Deprimiert
landest du auf dem letzten Platz. Konsequenz:
Béses Schicksal

20 Trainingspartner

Das Singen klirrenden Metalls dringt an deine Ohren
und du erblickst eine Gruppe junger Soldaten, die im
Schwertkampf unterrichtet werden. Als sie dich sehen,
fordern sie dich auf, beim Training mitzumachen. Mit
stolzgeschwellter Brust bist du natiirlich dabei.

Lege eine Probe auf Korperbeherrschung ab.

Kritischer Erfolg: Natiirlich zeigst du den jun-
gen Leuten, wie man richtig mit dem Schwert
umgeht. Staunend kénnen sie noch einiges von
dir lernen und bedanken sich bei dir. Konse-
quenz: Gliickliches Schicksal

Erfolg: Die Zeit vergeht wie im Fluge. Schon bald
liegt ein hartes aber erfolgreiches Training hin-
ter dir.

Misserfolg: Das war dir eine Lehre, zukiinftig
bist du nicht mehr so eingebildet. Ein hartes
Training liegt hinter dir und einige Schiirfwun-
den und blaue Flecken zieren deinen Korper.
Konsequenz: Schwere Wunde




1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

2 Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne

Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

3 Garether Doppelsdldner

Du begegnest einem Garether Doppelsdldner, von dem du
lernen kannst.

Bist du selbst ein Garether Doppelssldner (GDS), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Garether Doppelséldners
- siehe Regelheft, Seite 7.

4 Tobrischer S6ldner

Du begegnest einem Tobrischen Soldner, von dem du ler-
nen kannst.

Bist du selbst ein Tobrischer Séldner (TS), so er-
hiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Tobrischen Séldners - sie-
he Regelheft, Seite 7.

Lowenstatue

Du bewunderst die Lowenstatue aus Kochbasalt, die im-
posant tiber den Kaserneninnenhof wacht: prdchtig, an-
mutig und stolz, den Blick nach vorn gerichtet. Sie erin-
nert dich an eine Léwenstatue, die einst auf den Kamin-
sims unterhalb der gekreuzten Schwerter deines Vaters
stand. In die Kldnge der Ubungskdmpfe mischt sich eine
Vision: ,,Du bist geboren an einem schwiilen Nachmittag
im Rondra. Mdchtige Blitze gefolgt von trommelndem
Donner beherrschten den Horizont.”

Auswahl: Tsatag: Rondra (Aktionskarte Stufe 2). Du

darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Gesprdach mit Unteroffizier . rf

,Du musst deine Gegner gut studieren®, sagt der Unter-
offizier. ,Wenn du ihre Stirken und Schwichen gut .
kennst, kannst du jeden Kampf gewinnen. Das ist die =~
erste Regel der Kriegskunst.*

Auswahl: Gewiefter Taktiker (Spezialfdhigkeit)

Gespriach mit Oberst

»Ganz klar, sagt der Oberst. ,,Eine Schlacht gewinnt im-

mer derjenige, der mit den meisten Soldaten zuerst da ist. -

Das ist die erste Regel der Kriegskunst.“
Auswahl: Ausgefuchster Stratege (Spezialfihigkeit)

Gesprach mit Offizier

Der Offizier blickt dich streng an: ,Wenn du dich selbst
und deine Verbiindeten gut kennst, eure Vorteile und
Nachteile, dann kannst du jeden Kampf gewinnen. Das
ist die erste Regel der Kriegskunst.“

Auswahl: Durchtriebener Taktiker (Spezialfihig-
keit)

Soldatische Ausbildung

Von den hier anwesenden Soldaten kannst du so manche
niitzliche Kampftechnik erlernen. Das militdrische Leben
besteht in eindeutig als mehr als nur dem strammen
Marschieren.

Auswahl: Riistungsmeisterschaft (Spezialfahigkeit)

‘10 Der Schwertkiinstler

Ein wandernder Schwertkiinstler bietet dir an, dich in
seiner Kunst zu unterrichten. Du bist erstaunt, zu wel-
chen Hohen man diese Kampfkunst treiben kann.

Auswahl: Schwertkiinstler (Aktionskarte Stufe 2),
Schwertmeister (Aktionskarte Stufe 3)

11 Taktik-Seminar

Man lddt dich ein, an einem Kriegstaktik-Seminar teilzu-
nehmen. Vieles davon lisst sich ohne weiteres auch auf
dein abenteuerliches Leben anwenden.

Auswahl: Einfache Kriegstaktiken (Aktionskarte
Stufe 2)

12 Ungewohnliche Kampftechnik

,Hier, ich zeig dir mal, wie das geht, sagt die Al'Anfa-
nerin. ,,Diesen Trick hier habe ich von einem Grofimeis-
ter auf Iltoken erlernt. Das ist eine Insel im Siidmeer, du
Griinschnabel!“

Auswahl: Hruruzat-Kreuzblock (Aktionskarte Stufe 3)

13 Mehr als eine Bauernwaffe

Du dachtest, ein Kriegsflegel wdre eine Bauernwaffe, aber
als du das schwere, mit Stacheln gespickte Gerit betrach-
test, wird dir klar, dass man damit kein Korn dreschen
kann. Stattdessen eignet es sich viel besser zum Verdre-
schen ganz anderer Sachen.

Auswahl: Kriegsflegel (Aktionskarte Stufe 2)

14 Waffenbasar
Die Kaserne mustert ihre alten Waffen aus. Unter den
Angeboten findest du noch so einige Schitzchen.
Auswahl: Streitkolben (Aktionskarte Stufe 2)

15 Miéchtige Fernkampfwaffe

,Es braucht ein ganzes Menschenleben, um den Lang-
bogen zu meistern®, sagt der Korporal des Schiitzen-
regiments. ,,Also warum glaubt ihr Luschen, dieser edlen
Waffe wiirdig zu sein?

Auswahl: Langbogen (Aktionskarte Stufe 2)

16 Kampffraining

In der Kaserne bietet man dir an, dich einem harten
Kampftraining zu unterziehen.

Entscheidung: Du lehnst dankend ab (die Begeg-
nung ist beendet) oder du nimmst an dem Training
teil. Du erleidest dann eine ,,Leichte Wunde“-Kon-
sequenz-Karte und erhiltst Auswahl: Bl6Re ausnut-
zen (Aktionskarte Stufe 2)

17 Training der Milizen

Heute bringt ein alter Feldwebel den Griinschndbeln aus
der Landwehr bei, wie man die Kraft des Feindes gegen
ihn verwenden kann.

Auswahl: Unterlaufen (Aktionskarte Stufe 1)




17 Verhandlungstaktik

Beeindruckt beobachtest du, wie ein hiibscher Jiingling
die alte Krdmerin ordentlich um den Finger wickelt, um
sich ein paar Silbertaler beim Einkauf zu ersparen. Wenn
du dich entsprechend herausputzt, kannst du vielleicht
dhnliches erreichen.

< Auswahl: Gutaussehend (Aktionskarte Stufe 2)

18 Ein Unikat

[
Du bist dir nicht sicher, ob dich der Héndler mit diesem
Angebot nicht hinters Licht fiihren will. ,,Aus echtem
Hartholz vom maraskanischen Eisenbaum!“, wiederholt
er unentwegt.

o
Auswahl: Hartholz-Keule (Aktionskarte Stufe 1)
. 19 Der Streit
? Aus dir nicht bekannten Griinden entbrennt ein Streit
zwischen mehreren temperamentvollen Zahori. Klingen-
P"- waffen blitzen auf.
e

Entscheide: Du ziehst dich vor dem Geschehen zu-
riick (die Begegnung ist beendet) oder mischst dich
ein. Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung
gegen Schergen mit dem Schlagwort ,,Gaukler* -
siehe Regelheft, Seite 7.

Trophie: Messer (Aktionskarte Stufe 3)

=

i

=

20 Der Uberfall

Wihrend du dir die Auslagen des kleinen Krimerladen
ansiehst, stiirmt ein dicklicher Mann in den Laden. Fuch-
telnd bewegt er ein Kiichenmesser hin und her und ver-
langt die Tageseinnahmen des Handlers.

Lege eine Probe auf Uberzeugen ab.

Kritischer Erfolg: Mit ruhiger Stimme iiberre-
dest du den Mann, die ,,Waffe* fallen zu lassen.
Du erfahrst, dass seine Familie Hunger leidet und
er keine andere Wahl hatte. Du kannst die Sache
erfolgreich kliren und spendest ihm sogar ein
frisches Brot. Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Erfolg: Du schaffst es nicht nur, den Mdchte-
gernrauber zu tiberreden, die Waffe fallen zu las-
sen. Nein, du kannst ihn sogar iiberwéltigen und
tibergibst ihn der hiesigen Wache.

Misserfolg: Du kannst den dicklichen Mann
tiberwiltigen, doch leider touchiert er dich dabei
mit seinem stumpfen Messer. Konsequenz: Leich-
te Wunde




1 Gelegenheit

e =

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Tobrischer Soldner

Du begegnest einem Tobrischen Soldner, von dem du ler-
nen kannst.

Bist du selbst ein Tobrischer Séldner (TS), so er-
hiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Tobrischen Séldners - sie-
he Regelheft, Seite 7.

Grolmischer Handler

Du begegnest einem Grolmischen Hindler, von dem du
lernen kannst.

Bist du selbst ein Grolmischer Hindler (GH), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Grolmischen Héndlers —
siehe Regelheft, Seite 7.

5 Erfahrungen im Kramladen

,Nein, nein! Die teuren Waren kommen hierher, schon
sortiert auf Augenhihe*, sagt der Kramer mit einem ver-
schmitzten Ldcheln. ,,Wer méchte sich schon biicken?

Auswahl: Gut sortierte Ausriistung (Spezialfdhig-
keit)

6 Praktische Ausriistung

Die Kriimerin bietet ein paar praktische Dinge an. So ein
Abenteurerleben besteht eben nicht nur aus epischen
Schlachten und aufregenden Verfolgungsjagden.

Auswahl: Quartiermeister (Spezialfdhigkeit)

7 Der Alchimist

Ein Alchimist bietet dir ein Elixier zum Verkauf an. Eine
einmalige Gelegenheit, denn fiir solche Trinke muss man
sonst bei einer Magierakademie horrende Preise bezahlen.

Auswahl: Starker Heiltrank (Belohnungskarte)

8 Anstrengende Verhandlungen
Die Kramladen-Besitzerin zeigt dir ein paar Verhand-
lungstricks. Sie geht dabei mit sehr viel Elan zur Sache.
Auswahl: Schwitzkasten (Aktionskarte Stufe 2)

9 Verschwunden

,Ja*, sagt der Verkdufer, ,die bestellten Tarnumhinge
sind gestern eingetroffen. Aber wir kénnen sie nicht
wiederfinden.“

Auswahl: Plétzlich verschwunden (Aktionskarte
Stufe 3)

10 Niitzliches Kleidungsstiick
Du streichst tiber den fest gewebten Stoff der Robe. Eine
gute Qualitdt fiir diesen Preis und definitiv eine Anschaf-
fung wert!
Auswahl: Dicke Robe (Aktionskarte Stufe 2)

‘11 Ins Netz gegangen

In einer Ecke entdeckst du ein grobmaschiges Fangnetz.
Schnell kommt dir ein passender Einfall, wie du es auch
fiir andere Zwecke nutzen kénntest.

Auswahl: Wurfnetz (Aktionskarte Stufe 2)

12 Ein Messer fiir die Sammlung

Das sind aber ein paar anstdndige Messer fiir diesen
Preis! Nicht, dass du sie wirklich brauchen wiirdest, aber
wenn man sich erst mal vorgenommen hat, eine ernst-
hafte Messersammlung anzulegen, neigt man schnell
zum Ubertreiben.

Auswahl: Messer (Aktionskarte Stufe 3)

13 Gefahrliche Ware

Du greifst dir ein fest verschlossenes Topfchen von einem
Regal. ,Lass das blofs nicht fallen!”, sagt der Krimer,
,sonst bin ich ruiniert!”

Auswahl: Stinktdpfchen (Aktionskarte Stufe 1)

14 Ignoriert

Du versuchst schon seit einer halben Stunde, einen Ver-
kaufer auf dich aufmerksam zu machen - ohne Erfolg! So
langsam hast du das Gefiihl, das kénnte etwas mit dei-
nem unscheinbaren Wesen zu tun haben.

Auswahl: Unscheinbares Wesen (Aktionskarte Stu-
fe 1)

15 Helm-Verkdufer

Mit einem vernehmlichen ,,Klonk!“ klopft der Hindler
auf den Helm: ,,Man sollte immer einen Helm tragen. Si-
cher ist sicher.“

Auswahl: Helm (Aktionskarte Stufe 2)

16 Schildverkauf

,,0b ich Schilde fiihre?, fragt die Verkduferin entgeis-
tert. ,,Jetzt hor mir mal gut zu. Ich habe mehr Schilde im
Angebot als der Herr Praios in seiner Weisheit je gesehen
hat!*

Auswahl: Holzschild (Aktionskarte Stufe 2)

i
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Hospital

17 Aderlass

,Wir haben diese alte Methode wiederentdeckt. Sie ist
zwar etwas kontrovers, aber nach wie vor sehr wirksam.
Der Medicus holt mehrere gefihrlich aussehende Messer
hervor.

Entscheide: Du lehnst dankend ab (die Begegnung
ist beendet) oder ldsst dich behandeln. Du darfst
dann 1 Nachteilskarte ablegen, erhltst dafiir aber
1, Leichte Wunde“-Konsequenz-Karte.

18 Arbeit im Hospital

Indem du tatkrdftig mithilfst, kannst du dir das Recht
auf einen Heiltrank erwerben.

Lege eine Probe auf Handwerk ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Gekonnt und meister-
lich fiigst du die Ingredienzien zusammen und
versorgst das Hospital mit vielen Heiltridnken.
Auswahl: Starker Heiltrank, Dubioser Heiltrank
(Belohnungskarten)

Misserfolg: Du versuchst dein Bestes, aber dir
fehlen wichtige Zutaten. Mit Mith und Not braust
du etwas zusammen, das wie ein Heiltrank aus-
sieht. Die Heiler iiberlassen dieses ,,Versuchsob-
jekt* gern dir. Auswahl: Dubioser Heiltrank (Be-
lohnungskarte)

19 Zombies!

In der Leichenhalle erklingen seltsame Gerdusche, die
weder von Tieren noch Menschen stammen - jedenfalls
nicht von lebenden.

Entscheide: Du ziehst dich vor dem Geschehen zu-
riick (die Begegnung ist beendet) oder siehst nach
dem Rechten. Es kommt dann zu einer Kampf-
begegnung gegen Schergen mit dem Schlagwort
,Zombie* - siche Regelheft, Seite 7.

Trophie: Untoten-Kenntnis (Aktionskarte Stufe 2)

20 Schwierige Heilung

In den zuriickliegenden Kimpfen hast du einige schlim-

me Verletzungen erlitten und humpelnd erreichst du das %

Lager der Heiler. Mit letzter Kraft legst du dich auf eine
Liege, als deine Lider schwerer werden und um dich her-
um alles in Dunkelheit fallt.

Lege eine Probe auf Korperbeherrschung ab.

Kritischer Erfolg: Du weift nicht, ob es der Wil-
le der Gotter oder die begabten Hinde des Hei-
lers waren, aber kurz darauf erwachst du ohne
Schmerzen. Lege 1 Nachteilskarte ab und Kon-
sequenz: Gliickliches Schicksal

Erfolg: Nach einigen Stunden erwachst du aus
einem erholsamen Schlaf. Nur noch ein leichter
Schmerz ist zu spiiren, deine Wunden wurden
gut versorgt. Du erholst dich und darfst 1 Nach-
teilskarte ablegen.

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Als dei-
ne Augen sich 6ffnen, durchdringt ein starker
Schmerz deinen gesamten Korper. Leider konnte
man dir nicht helfen und deine Wunden heilen
nicht. Du erholst dich nicht.




1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Mengbillaner Zauberalchimistin

Du begegnest einer Mengbillaner Zauberalchimistin, von
der du lernen kannst.

Bist du selbst eine Mengbillaner Zauberalchimistin
(MZA), so erhiltst du eine beliebige Karte aus dei-
ner Erfahrungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Mengbillaner Zauberal-
chimistin - siehe Regelheft, Seite 7.

Bornldndische Hexe

Du begegnest einer Bornlindischen Hexe, von der du ler-
nen kannst.

Bist du selbst eine Bornlindische Hexe (BH), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Bornlidndischen Hexe -
siehe Regelheft, Seite 7.

Boronanger

Der Geruch von feuchter Erde dringt in deine Nase. Stille
umbiillt diesen geweihten Ort und sanft wirft die helle
Scheibe Madas den Schatten eines gebrochenen Rads auf
den Boden. Viele meiden diesen Ort, aber du findest hier
einen erholsamen Seelenfrieden. Die Raben auf einem
blattlosen Baum beobachten dich und sprechen dann
zu dir: ,,Du bist geboren in einer stillen Nacht im Boron.
Schwach schimmernd stand die Balkenwaage im Zenit
und ganz Dere lag in einem ruhenden Schlaf.

Auswahl: Tsatag: Boron (Aktionskarte Stufe 2). Du

darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Erfahrungen im Hospital

,,Rasch, wir miissen uns eilen, es gibt viele Verletzte!“ Die
Worte des Anconiten klingen angespannt. ,,Aber packt
nur das ein, was wir wirklich brauchen!*

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhiltst folgende Auswahl: Effiziente Ausriistung
(Spezialfdhigkeit)

Zihigkeit
Schon oft stand es schlimm um dich, aber irgendwie bist

du dem Seelenraben noch immer von der Schippe ge-
sprungen.

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder

erhiltst folgende Auswahl: Zdher Hund (Aktions-
karte Stufe 1)

Krduterkundige

Eine Gruppe von Krdutersammlern bietet dir einige
Krduter aus threr Sammlung an.

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhiltst folgende Auswahl: Carlog (Aktionskarte
Stufe 1)

Kriauterkundiger

Ein Heiler verschreibt dir deine Reihe von Krdutern.
., Nimm pro Tag zwei von diesen hier und eins von diesen,
und melde dich in drei Tagen nochmal.”

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhiltst folgende Auswahl: Wirselkraut (Aktions-
karte Stufe 2)

e
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‘10 Schmerzstillende MaBnahme

Wiihrend deines Aufenthalts musst du mitansehen, wie
die Heiler einer Patientin ein Bein amputieren, weil der
Wundbrand schon zu weit fortgeschritten ist. Um ihr
die Schmerzen zu nehmen, flofst man ihr ein besonderes
Mittel ein.

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhiltst folgende Auswahl: Rauschkraut (Aktions-
karte Stufe 2)

11 Wundndhzeug

Du beobachtest den Heiler, wie er sorgfiltig eine Wunde
zundht. ,,Das ist sehr wichtig®, sagt er ernst, ,,sonst kénn-
te es sich entziinden.“

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhiltst folgende Auswahl: Wundnihzeug (Beloh-
nungskarte)

12 Wurfkeule

,,Das hier ist mein wichtigstes Utensil, um meine Patien-
ten ruhigzustellen®, sagt der Quacksalber, ,,wirkt zielsi-
cher auf bis zu 10 Schritt Entfernung.“

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhiltst folgende Auswahl: Wurfkeule (Beloh-
nungskarte)

" 13 Uberlebenskampf

Du wirst Zeuge, wie die Heiler einen Schwerverletzten
vor dem sicheren Tod bewahren. ,,Ohne die Hilfe des
Patienten wdre uns das nicht gegliickt*, sagt der dlteste
Medicus spter.

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhiltst folgende Auswahl: Letztes Aufbidumen (Ak-
tionskarte Stufe 2)

14 Alkohol

. Wir nehmen es zum Siubern der Wunden oder um die
Nerven zu beruhigen — unsere und die des Patienten.”

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhiltst folgende Auswahl: Balihoer Birentod,
Premer Feuer (Belohnungskarte)

15 Auskurieren

Du begibst dich ins Hospital, um deine Wunden auszu-
kurieren und dich fiir kommende Herausforderungen zu
stérken.

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhdltst 1,,Gliickliches Schicksal“-Konsequenz-Karte.

16 Das Wundermittel

Im Hospital sind gerade keine Betten frei, aber man
bietet dir eine heilende Tinktur an. ,Reibe dich hiermit
Jjeden Morgen vollstindig ein und komm in einer Woche
wieder.”

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
erhiltst 1,,Gut geriistet“-Konsequenz-Karte.



akaemi

17 Elementenlehre (Feuer) 20 Die geheimnisvolle Schatulle
Du lernst etwas sehr Elementares iiber den Gebrauch Neugierig blickst du den Magiern iiber die Schulter, with-
von Feuer. ,Autsch, das wird aber heif} an den Finger- rend sie murmelnd auf eine kleine Schatulle blicken. [}
spitzen!” Lege eine Probe auf Wissen ab. &
Auswahl: Feuerfinger (Aktionskarte Stufe 2) |
Kritischer Erfolg: Du erkennst die Runen, die r
= den Deckel der Schatulle zieren und warnst die
18 Begegnung der 7. Art Magier davor, sie zu 6ffnen. Konsequenz: Gliick- b

Grelle Blitze, dampfender Nebel und der faulige Gestank liches Schicksal

aus den Niederhéllen - hier ist etwas schiefgelaufen.

Schreiend und wild mit den Hinden fuchtelnd liuft eine Erfolg: Du spiirst, dass irgendetwas nicht
junge Adeptin aus einem der Lehrriume. stimmt. Was genau es ist, kannst du nicht sagen,
aber du empfiehlst den Magiern, die Schatulle

Entscheidung: Du ziehst dich vor dem Geschehen it Vorsicht zu behandeln.

zuriick (die Begegnung ist beendet) oder greifst ein.
Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung gegen Misserfolg: Die Schatulle ist dir unheimlich,
Schergen mit dem Schlagwort ,Ubernatiirlich” - aber du méchtest wissen, welches Geheimnis in
siche Regelheft, Seite 7. ihr steckt. Als du sie beriihrst, durchfihrt ein

Trophie: Machtvolles Zepter (Belohnungskarte) brennender Schmerz deine Hand. Konsequenz:
Schwere Wunde

19 Schusseliger Alchimist
Faulige Geriiche durchstromen die Gdnge, aus einem der
Laborrdume erschallen fluchende Worte.
Entscheide: Da ldsst du lieber deine Finger von (die

Begegnung ist beendet) oder du betrittst den Raum
und legst eine Probe auf # ab.

Kritischer Erfolg: Du trotzt den Nebelschwaden |
und dem beifenden Geruch und hilfst dem Al- |
chimisten. Auswahl: Astraltrank, Gewandtheit-

Elixir (Belohnungskarten)

Erfolg: Rasch o6ffnest du die Fenster und der §
Dunst lichtet sich. Danach unterstiitzt du den

Alchimisten. Auswahl: Gewandtheit-Elixir (Be- " *
lohnungskarte)

Misserfolg: Der starke Dunst fiillt deine Lun-
gen und das Atmen fallt dir schwer. Konsequenz:
Schwere Wunde

Magicrakademie




1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust*“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Novadische Sharisad

Du begegnest einer Novadischen Sharisad, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Novadische Sharisad (NSH), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Novadische Sharisad - sie-
he Regelheft, Seite 7.

Tulamidische Magierin

Du begegnest einer Tulamidischen Magierin, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Tulamidische Magierin (TM), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Tulamidischen Magierin -
siehe Regelheft, Seite 7.

Magiakadeie

Observatorium

Du stehst in einem interessanten Raum, die Wiinde ver-

deckt von Reihen aus Biicherregalen und ein viel zu gro-

Ses Fenster iiber dir an der Decke. Wortlos beobachtest
du den alten Kauz mit der wirren Frisur, der durch ein
seltsames Rohr gen Himmel blickt. Dann winkt er dich
herbei und erlaubt dir, selbst einen Blick auf die Sterne
zu werfen, wihrend er erzdhlt: ,,Du bist geboren in einer
sternenklaren Nacht im Hesinde. Die sechs grofien Sterne
in den Farben der Elemente erhellen die Dunkelheit.*

Auswahl: Tsatag: Hesinde (Aktionskarte Stufe 2).
Du darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Erfahrungen bei den Magiern

+Es gibt viel mehr zwischen Alveran und Dere als euch
bewusst ist!“ Mit einem verschwirerischen Ldcheln
blickt dich der Magier an ,,Aber auch fiir diese Ubel gibt
es die richtigen Waffen.“

Auswahl: Jager des Uberderischen (Spezialfshig-
keit)

Tierhdndler

Ein Héndler exotischer Tiere bietet dir fiir einen sehr *
giinstigen Preis eine seiner Schlangen an. Aber vielleicht
will er sie auch einfach nur loswerden, denn er macht
einen leicht verdngstigten Eindruck.

Auswahl: Palmviper (Aktionskarte Stufe 3)

Artefaktmagier

Ein Artefaktmagier bietet dir seine neueste Kreation zum
Verkauf an.

Auswahl: Knochentalisman (Belohnungskarte)

Das Ei

Du findest ein seltsames Ei. Mochtest du es behalten?
Auswahl: Drachenjunges (Aktionskarte Stufe 3)

\

10 Schwarzes Auge

Du kannst versuchen, den Schliissel zu einem besonde-
ren Raum der Akademie zu stibitzen und dich mit einem
ihrer wertvollsten Artefakte davonzustehlen.

Entscheidung: Du wagst es am Ende doch nicht
(die Begegnung ist beendet) oder du traust dich tat-
sdchlich. Lege dann eine Probe auf Heimlichkeit ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du schnappst dir ein
portables Schwarzes Auge. Ein guter Fang! Aus-
wahl: Schwarzes Auge (Belohnungskarte)

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du wirst
erwischt und von den Magiern verzaubert, wo-
durch du 1 Narbe erleidest.

11 Unterricht in Sternkunde

Heute hlt ein beriihmter Magister ein Seminar ab. ,,Sati-
nav steht heute sehr nah am Madamal, wihrend Nandus
sich dem Kaiserstern ndhert.“ Aufmerksam lauschst du
den Worten.

Auswahl: Blick in die Sterne (Aktionskarte Stufe 3)

12 Unterricht in Alchimie

Du schreibst dich fliir eine kostenlose Unterrichtsstunde
in Alchimie ein. Nachdem man euch akribisch in der
richtigen Schreibweise dieser Zunft instruiert hat, ldsst
man euch mit einigen Phiolen Sumpfgas experimentie-
ren. Kurz darauf wird es dunkel um dich herum.

Auswahl: Kurze Ohnmacht (Aktionskarte Stufe 3)

13 Philosophischer Disput

Mehrere Gildenmagier mit sehr unterschiedlicher Auf-
fassung tiber den Ursprung der Welt haben sich zu einer
Diskussionsrunde versammelt. Eine gute Gelegenheit,
deine eigenen Ansichten zu vertreten!

Lege eine Probe auf Wissen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du kannst zur Weis-
heit der Diskussionsrunde beitragen und auch
noch etwas von den anderen lernen. Konsequenz:
Gliickliches Schicksal

Misserfolg: Du denkst nochmal griindlich nach
und erkennst, dass dein Weltbild vielleicht doch
nicht so wasserdicht ist, wie du gedacht hast.
Deshalb hiltst du wohlweislich deinen Mund

14 Elementenlehre (Luft)

Als der Wirbel sich gelegt hat, hebst du dich selbst und

deinen Stuhl wieder vom Boden auf. ,,Puh, das fegt ja

Jjeden um!“
Auswahl: Aeolitus (Aktionskarte Stufe 2)

15 Unterricht in Telekinese

Wahrend einer Unterrichtsstunde in Telekinese lernst du
die ruchlosen Praktiken der Gildenmagier kennen. ,, Wo-
fiir einen Schliissel? Ein Fingerschnippen und die Scha-
tulle ist offen!*

Auswahl: Animatio (Aktionskarte Stufe 3)

16 Elementenlehre (Humus)

Vielleicht nicht das edelste Element, doch in seiner
Bescheidenheit steckt enormes Potenzial. ,Man nehme
eine Handvoll Humus und begrabe damit eine ganze
Armeel”




18 Diebstahl

Deine Geldkatze fiihlt sich plétzlich sehr leicht an, was
daran liegt, dass sie nicht mehr an deinem Giirtel hdngt,
sondern sich in den Hinden von feigem Diebesgesindel
befindet. Ihnen nach!

Lege eine Probe auf Sinnesschirfe ab.
= Kritischer Erfolg: Das sind definitiv giftige

20 Giftige Beeren

Es ist Markttag und es herrscht reges Treiben. Ein leich-
tes Hungergefiihl iiberkommt dich, wihrend du einen
Stand mit leckerem Obst und Beeren passierst.

Lege eine Probe auf Wissen ab.

Erfolg/Kritischer Erfolg: Du schnappst dir das
Gesindel und lieferst es bei der Stadtwache ab.
Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du verlierst
das Gesindel aus den Augen und musst dich mit
deinem Verlust abfinden. Konsequenz: Ausriis-
tungsverlust

Glanzbeeren, da bist du dir sicher. Rasch nimmt
der Hindler die Beeren aus der Auslage. Konse-
quenz: Gliickliches Schicksal

Erfolg: Du kaufst die Beeren und einen saftigen
Apfel, der dir sehr gut schmeckt. Bei den Beeren
bist du dir nicht mehr so ganz sicher und legst
sie beiseite.

2 Misserfolg: Die Beeren sehen einfach zu gut aus.

Du probierst eine, aber sie ist bitter und nicht
dein Geschmack. Einige Zeit spater qudlen dich
Magenkrampfe. Konsequenz: Schwere Wunde

19 Das Turnier

Laute Posaunenklinge kiindigen ein grofSes Ritterturnier
an. Auch fiir den Nichtadel gibt es ein paar Wettbewerbe.

=

: Entscheide: Du schaust bei den Wettkdmpfen zu
£ (die Begegnung ist beendet) oder du nimmst dar-

an teil. Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung
" gegen Schergen mit dem Schlagwort ,,Wéchter* -
siehe Regelheft, Seite 7.

4 Trophée: Meisterhafte Hellebarde (Belohnungs-
v karte)




1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber 1
,Ausriistungsverlust“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Maraskanische Buskur

Du begegnest einer Maraskanischen Buskur, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Maraskanische Buskur (MB), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Maraskanischen Buskur —
siehe Regelheft, Seite 7.

Mengbillaner Zauberalchimistin

Du begegnest einer Mengbillaner Zauberalchimistin, von
der du lernen kannst.

Bist du selbst eine Mengbillaner Zauberalchimistin
(MZA), so erhiltst du eine beliebige Karte aus dei-
ner Erfahrungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Mengbillaner Zauberal-
chimistin - siehe Regelheft, Seite 7.

Aventurischer Held
Auf dem Marktplatz triffst du einen der zahlreichen Hel-

den, die auf der Suche nach Abenteuern durch Aventuria A

reisen.

Ermittle mithilfe der Heldenmarken einen zufélli-
gen Helden, der aktuell nicht an der Kampagne teil-
nimmt. Du erhéltst eine Auswahl aus dem Helden-
deck dieses Helden - siehe Regelheft, Seite 7.

Ein Blick in die Glaskugel

Reges Treiben herrscht auf dem Markplatz, denn viele
Hiindler aus aller Herren Linder sind heute gekommen,
um ihre Waren anzubieten. Etwas abseits fdllt dir ein
buntes Zelt auf. Als du vorsichtig den Stoffvorhang bei-
seite schiebst, dringt ein Potpourri aus unbekannten Diif-
ten in deine Nase und lisst deine Sinne in fremde Linder
reisen. Die Wahrsagerin mit den griinen Augen blickt
von ihrer Glaskugel auf und erzdhlt: ,,Du bist geboren an
einem der ersten warmen Tage im Tsa. Ein schillernder
Regenbogen erstrahlte am blauen Himmel.“

Auswahl: Tsatag: Tsa (Aktionskarte Stufe 2). Du
darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Erfahrungen auf dem Markt

Der Marktplatz leert sich, das Feilschen nimmt ein Ende

A\

a

und die Handler packen zusammen. Dein Blick fallt auf *

einen Gemischtwarenhdndler, wie er seine iippigen Wa-
ren sorgfiltig auf seinem kleinen Karren verstaut. Alles
nur eine Frage der Organisation.

Auswahl: Gute Ausriistung (Spezialfihigkeit)

Pferdehandler

Der Pferdehdndler bietet dir seine Ware an.
Auswahl: ein zufélliger Pferde-Begleiter

Der verstohlene Mann

Ein Mann in einer Kapuze zieht dich beiseite und raunt
dir zu: ,,Psst! Ich hab hier etwas, das du vielleicht gut ge-
brauchen kannst, so wie du aussiehst.“

Auswahl: Pfeilgift (Belohnungskarte)

10 Die grinsende Frau

Auf dem Marktplatz steht auf einmal eine Frau vor dir
und grinst dich an: ,,Psst! Ich hab hier etwas, das du glau-
be ich gut gebrauchen kannst, so wie du aussiehst.”

Auswahl: Liebestrank (Aktionskarte Stufe 3)

11 Fiir eine Handvoll Sand

Ein alter Mann mit einem sehr langen, ungepflegten Bart
driickt dir eine Handvoll Sand in die Hand und sagt: ,,Gib
gut darauf acht und benutze ihn nur im allergrofsten
Notfalll*

Auswahl: Handvoll Sand (Aktionskarte Stufe 2)

© 12 Lederwaren

Diesen Duft nach frisch gegerbtem Leder erkennst du so-
fort. Erstaunlich, wie sehr er sich vom Gestank der Gerber
unterscheidet.

Auswahl: Lederbeinschienen (Aktionskarte Stufe 3)

13 Der Tulamide

Ein Tulamide fiihrt seine Ware vor, einen echten Kom-
positbogen aus dem Land der Ersten Sonne: ,Sieht aus
wie grobschldchtig zusammengesetzt, aber seine Durch-
schlagskraft ist phdnomenall

Auswahl: Kompositbogen (Aktionskarte Stufe 2)

14 Gebratener Baumdrache

Es duftet herrlich! Du fragst die Standverkduferin, was
fiir ein kostlicher Braten denn da iiber dem Feuer gart.
Sie sagt nur: ,,Baumdrache.”

Auswahl: Gebratener Baumdrache (Aktionskarte
Stufe 2)

15 Obst und Gemiise

,Frisches Obst! Frisches Gemiise! Probiert die Mhren, die
sind wirklich gut!*

Auswahl: Ein Bund Mdhren (Aktionskarte Stufe 1)

o o By
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16 Der Vogelhdndler

Ein lustiger Kautz bietet sein Federvieh zum Verkauf an.
Vielleicht wirst du hier fiindig!

Auswahl: Sturmfalke, Rabe (Aktionskarten Stufe 3)

17 Die Anschuldigung

,,Und im Namen Praios’ sage ich euch, sie ist eine Hexe!",
blafft ein miirrischer Alter und deutet mit seinen diirren
bleichen Fingern auf eine erschrockene junge Frau. So-
fort eilen zwei Dorfbiittel heran, und du musst rasch da-
zwischen gehen, bevor die Situation eskaliert.

Auswahl: Einschiichterung (Aktionskarte Stufe 3)




16 Die Kanalisation

Der Stadtrat bittet dich, in der Kanalisation nach dem
Rechten zu sehen. Anscheinend hat sich dort unten eine
ganz besonders schlechtgelaunte Rattenfamilie breitge-
macht, die die Kanalarbeiter verdngstigt.

Entscheide: Du lehnst ab (die Begegnung ist been-
det) oder steigst in die Kanalisation hinab, um dich
dort einmal umzuschauen.

Durch deine Begegnung mit den Ratten ziehst du
dir einige Bisswunden zu, lernst aber etwas iiber die
hier lebenden Arten. Konsequenz: Leichte Wunde.
Auswahl: Prems Tierleben (Aktionskarte Stufe 2)

17 Das Geisterhaus

Ein aufgeregter Mob hat sich vor einem verlassenen Haus
versammelt und will es niederbrennen, weil es dort spu-
ken soll.

Entscheide: Du gehst eilig weiter (die Begegnung
ist beendet) oder du erklirst dich bereit, das Haus
zu betreten und nach dem Rechten zu sehen. Lege
hierzu eine Probe auf Sinnesschirfe ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du findest heraus,

dass ein verriickter Schelm hinter dem angebli-
- chen Spuk steckt und kannst ihn verjagen. Kon-
- sequenz: Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Nach einer
= Weile bist du iiberzeugt, dass es tatsdchlich in
i‘- dem Haus spukt, und die Gespenster scheinen

dich bestohlen zu haben. Konsequenz: Ausriis-
. tungsverlust

18 Der Gefangene

- In einem vergitterten Loch im Innenhof wartet ein armer
Kautz auf sein Urteil und wird von den Biirgern mit fau-
lem Obst beworfen.

Entscheide: Du mischst dich da nicht ein (die Be-
gegnung ist beendet) oder du hilfst dem armen
Mann. Lege eine Probe auf Uberzeugen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Nach deinen iiberzeu-
genden Worten lassen die Biirger von dem Ge-
fangenen ab. Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Nun gelten
die Buh-Rufe auch dir und auch du wirst zum Ziel
einiger tberreifer Friichte. Konsequenz: Schwere
Wunde

T

19 Eigenartige Schergen

Eine Gruppe von Vermummten schleicht sich ins Archiv.
Kurz darauf horst du Gerdusche einer handgreiflichen
Auseinandersetzung.

Entscheide: Du ziehst dich vor dem Geschehen zu-
riick (die Begegnung ist beendet) oder greifst ein.
Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung gegen
Schergen mit dem Schlagwort ,,Borbaradianer -
siehe Regelheft, Seite 7.

Trophie: GeiRel (Aktionskarte Stufe 2)

20 Das Loch im Dach

Ein starker Wind deckte am gestrigen Tag einige Pfannen
des Daches ab und nun ziert ein prdchtiges Loch die De-
cke des Archivs. Die ersten Regentropfen fallen herab und
es ist Eile geboten, also krempelst du die Armel hoch und
machst dich an die Arbeit.

Lege eine Probe auf Handwerk ab.

Kritischer Erfolg: Durch deine tatkriftige Hilfe
kommt ihr schneller voran als gedacht. Konse-
quenz: Gliickliches Schicksal

Erfolg: Es beginnt zu regnen, aber mit dem letz-
ten Hammerschlag ist das neue Dach rechtzeitig
fertig geworden.

Misserfolg: Die Wolke iiber dir entlddt sich in
einem Starkregen. Das Dach ist einigermaRen
dicht, aber die Dachpfannen sind sehr rutschig
geworden und du verlierst den Halt. Konsequenz:
Schwere Wunde




1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust*“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Borongeweihte

Du begegnest einer Al'Anfanischen Borongeweihten, von
der du lernen kannst.

Bist du selbst eine Al'’Anfanische Borongeweihte
(ABG), so erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner
Erfahrungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Al'Anfanischen Boronge-
weihten - siehe Regelheft, Seite 7.

Geweihter des Namenlosen

Du begegnest einem Geweihten des Namenlosen, von dem
du lernen kannst.

Bist du selbst ein Geweihter des Namenlosen (GN),
so erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Er-
fahrungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Geweihten des Namenlo-
sen - siehe Regelheft, Seite 7.

Aventurischer Held

Im Rathaus triffst du einen der zahlreichen Helden, die
auf der Suche nach Abenteuern durch Aventuria reisen.

Ermittle mithilfe der Heldenmarken einen zufilli-
gen Helden, der aktuell nicht an der Kampagne teil-
nimmt. Du erhéltst eine Auswahl aus dem Helden-
deck dieses Helden - siehe Regelheft, Seite 7.

6 Scheiterhaufen

Holzstiick fiir Holzstiick, ein Fundament der Gerechtig-

keit. Gestapelt zu einem sorgfdltigen Haufen steht der

Scheiterhaufen im Hinterhof des Rathauses. Links und
rechts davon wehen zwei Greifenbanner sanft im Wind.
Du erhdltst eine Vision des Hichsten: ,,Du bist geboren
an einem sonnigen Tag im Praios. Keine Wolke zierte den
Himmelund die grofSe Praiosscheibe schien in einem glei-
fenden Licht.”

Auswahl: Tsatag: Praios (Aktionskarte Stufe 2). Du
darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Diskreter Auftrag

Der Biirgermeister bittet dich um die Erledigung eines
diskreten Auftrags.

Lege eine Probe auf Heimlichkeit ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du erledigst den Auf-
trag mit Bravour. Bilde einen Stapel aus allen
Spezialféhigkeiten und ziehe zwei davon, die dir
zur Auswahl stehen.

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du erregst
mit deinem Vorgehen zu viel Aufmerksamkeit,
aber immerhin lernst du etwas aus diesem Deba-
kel. Konsequenz: Boses Schicksal. Bilde einen Sta-
pel aus allen Spezialfshigkeiten und ziehe eine
davon, die dir dann zur Auswahl steht.

Schulden eintreiben

Du wurdest vom Rat beauftragt, bei einer stadtbekann-
ten Raufboldin die Schulden einzutreiben.

Lege eine Probe auf Korperbeherrschung ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du erledigst den Auf-
trag mit Bravour. Bilde einen Stapel aus allen
Spezialfihigkeiten und ziehe zwei davon, die dir
zur Auswahl stehen.

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du ziehst dir
ein paar blaue Flecken zu, aber immerhin lernst
du etwas aus diesem Debakel. Konsequenz: Leich-
te Wunde. Bilde einen Stapel aus allen Spezial-
fahigkeiten und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

e g B R

Die Suche

Einem Ratsmitglied wurden wichtige Dokumente gestoh-
len und der Rat sucht jemanden, der gewitzt genug ist,
den Dieb ausfindig zu machen.

Lege eine Probe auf Sinnesschdrfe ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du erledigst den Auf-
trag mit Bravour. Bilde einen Stapel aus allen
Spezialfdhigkeiten und ziehe zwei davon, die dir
zur Auswahl stehen.

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du musst
tief in die eigene Tasche greifen, um and die no-
tigen Informationen zu kommen, aber immerhin
lernst du etwas aus diesem Debakel. Konsequenz:
Ausriistungsverlust. Bilde einen Stapel aus allen
Spezialfdhigkeiten und ziehe eine davon, die dir
dann zur Auswahl steht.

10 Das Verhor

Die Stadtbiittel haben einen Dieb festgenommen, der sich
beharrlich weigert, das Versteck seiner Beute zu verra-
ten. Man bittet dich, beim Verhdr behilflich zu sein.

Lege eine Probe auf Willenskraft ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du presst die Infor-
mationen aus dem Dieb heraus und wirst fiir dei-
nen Erfolg gefeiert. Bilde einen Stapel aus allen
Spezialfdhigkeiten und ziehe zwei davon, die dir
zur Auswahl stehen.

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Du ver-
bringst viele Stunden mit dem Verhér, ohne
etwas herauszufinden, aber immerhin lernst du
etwas aus diesem Debakel. Konsequenz: Boses
Schicksal. Bilde einen Stapel aus allen Spezialfa-
higkeiten und ziehe eine davon, die dir dann zur
Auswahl steht.

11 Ablenkungsmandver

,,Oh, schau, hinter dir! Eine zweikdpfige Ratte!”, rufst du
einem Wichter im richtigen Moment zu, wihrend sich
dein Begleiter an der Hintertiir des Rathauses zu schaf-
fen macht.

Auswahl: Kurz abgelenkt (Aktionskarte Stufe 1)

12 Travias Treuegebot

Als du am geschmiickten Rathaus voriibergehst, erblickst
du eine Hochzeitsgesellschaft, die sich vor dem Gebdude
versammelt hat. Doch alle machen einen bekiimmerten
Eindruck - die Braut schluchzt und der Brdutigam ist
auf der verzweifelten Suche nach etwas. Scheinbar hat
er einen der Ringe als Zeichen ihrer Liebe verloren und
dadurch seine zukiinftige Ehe gefihrdet. Du handelst
rasch, streifst einen Ring von deinem Finger und reichst
ihn unbemerkt dem Bréutigam.

Konsequenz: Ausriistungsverlust. Auswahl: Meister
der Improvisation (Aktionskarte Stufe 3).

13 Recherchen im Archiv

Du informierst dich im stddtischen Archiv iiber verschie-
dene Themen, die bei den kommenden Reisen deiner
Gruppe von Bedeutung sein kdnnten.

Lege eine Probe auf Wissen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Du gelangst an wert-
volle Informationen. Konsequenz: Gliickliches
Schicksal. Auswahl: Wissensdurst (Aktionskarte
Stufe 3)

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Schon nach
wenigen Minuten verldsst dich die Konzentra-
tion.

14 Eine kleine Zuwendung
,, Vielleicht ist das hier behilflich, Eurem Geddchtnis auf

die Spriinge zu helfen?* Vorsichtig schiebst du einige Du-
katen iiber den Schreibtisch des Ratsmitglieds.

Lege eine Probe auf Uberzeugen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: ,Ach ja, da fillt mir
doch tatséchlich noch folgendes ein®, antwortet
das Ratsmitglied, wihrend es gekonnt die Miin-
zen verschwinden lésst. Du erhdltst wertvolle In-
formationen. Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: ,Was glaubst
du eigentlich, wer ich bin?“ Das Ratsmitglied
lasst dich hochkant aus dem Rathaus werfen.

15 Stundenlange Recherchen

Du erwachst schlagartig und blickst dich erschrocken
um. Noch immer befindest du dich im stddtischen Ar-
chiv, und bist dabei anscheinend iiber einem der Biicher
eingeschlafen. Diese stundenlangen Recherchen sind

wohl nichts fiir dich.
Auswahl: Ermiidung (Aktionskarte Stufe 3)
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18 Rempelnde Kifer

Die Elfen warnten dich vor einer verlassenen Siedlung in
der Nihe, aber deine Neugier ist grofs.

Entscheide: Du schaust dir den Ort nur kurz an
(die Begegnung ist beendet) oder du 6ffnest die Tiir
eines Hauses. Lege dann eine “§ -Probe +5 ab.

Erfolg/Kritischer Erfolg: Du &ffnest die alte
Holztiir und mit lautem Gebriill rennt ein knie-
hoher, wildgewordener Kifer auf dich zu. Ge-
konnt springst du zur Seite. Konsequenz: Gliick-
liches Schicksal

Misserfolg: Als du die Tiir 6ffnest, rempelt dich
ein kniehoher, wildgewordener Kifer an und
verschwindet dann im Dickicht. Konsequenz:
Schwere Wunde

19 Der Warnruf

Das laute Echo des Warnhorns ldsst die Elfensippe zu
ihren Waffen greifen. Es gilt keine Zeit zu verlieren!

Entscheide: Du ziehst dich vor dem Geschehen
zuriick (die Begegnung ist beendet) oder hilfst den
Elfen. Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung
gegen Schergen mit dem Schlagwort ,,0rk - siehe
Regelheft, Seite 7.

Trophie: Meisterhafter Bogen (Belohnungskarte)

20 Die Wildkatze

Du erblickst eine junge Wildkatze im Gras. Sie faucht dich
an, riihrt sich aber nicht.

Lege eine Probe auf Wildnisleben ab.

Kritischer Erfolg: Du niherst dich vorsichtig.
Die linke Hinterpfote der Katze blutet, ein gro-
Rer Dorn sitzt dort fest. Behutsam und vorsichtig
entfernst du den Dorn und ldsst von dem Tier
ab. Konsequenz: Gliickliches Schicksal. Auswahl:
Wildkatze (Aktionskarte Stufe 2)

Erfolg: Man sollte wilden Tiere mit Vorsicht be-
gegnen. Behutsam schligst du einen anderen
Weg ein.

Misserfolg: Interessiert niherst du dich der
Wildkatze, jedoch bist du zu hastig. Thre rech-
te Vorderpranke erwischt dich. Konsequenz:
Schwere Wunde




1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir einen Tauschhandel einzugehen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust*“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Elfische Kundschafterin

Du begegnest einer Elfischen Kundschafterin, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Elfische Kundschafterin (EK), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Elfischen Kundschafte-
rin - siehe Regelheft, Seite 7.

Tulamidische Magierin

Du begegnest einer Tulamidischen Magierin, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Tulamidische Magierin (TM), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Tulamidischen Magierin -
siehe Regelheft, Seite 7.

5 Jagd auf Schwarzpelze

Schon mehrere Tage lang bist du mit einigen Auelfen auf
der Suche nach orkischen Eindringlingen, um den Feind
im schwarzen Pelz aus der Umgebung ihres Dorfes zu
verjagen.

Auswahl: Ork-Kenntnis (Aktionskarte Stufe 2)

Eltensicdlung

Salasandra-Verbindung

Du hast Gelegenheit, an einer Salasandra-Verbindung

mit einer Gruppe von Elfen teilzunehmen und von thnen

zu lernen.

Auswahl: Salasandra: Talent, Salasandra: Zauberei,
Salasandra: Kampf (Belohnungskarten)

Das Mammut

Ein Krieger aus dem Gjalskerland ist heute zu Besuch
und hat ein gewaltiges Tier mitgebracht. So etwas hast
du noch nie gesehen!

Lege eine Probe auf Willenskraft ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Das Mammut legt
zértlich seinen Riissel um deine Schulter. ,,0h,
sie dich mag", sagt der Gjalsker lachend. ,Ich
verkauf sie dir.“ Auswahl: Mammut (Aktionskar-
te Stufe 3)

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Angstlich
schreist du auf und die Bestie schleudert dich mit
seinem StoRzahn zu Boden. Du erleidest 1 Narbe.

Die Waldelfen

»Sanyasalla, Feyiama!“ Ein paar gebrochene Worte dei-
nerseits, als die Waldelfen dich mit gezogenen Waffen
auffordern, diesen Ort zu verlassen:

Lege eine Probe auf Uberzeugen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Dankend sprichst
du die Worte ,Nurd’dhao’o”, als die Waldelfen
dich passieren lassen. Konsequenz: Gliickliches
Schicksal

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Die Wald-
elfen ignorieren deine Worte und fordern dich
erneut mit Waffengewalt dazu auf, diesen Ort zu
verlassen.

Elfische Schnelligkeit

Jetzt muss alles schnell gehen. Rasch nimmst du einen
Pfeil nach dem anderen aus dem Kécher und feuerst ihn
auf das Ubungsziel. Tafnobhal Totenamsel wire stolz auf’

dich!
Auswahl: Schnellladen (Aktionskarte Stufe 3)

10 Seltsame Wurzel

Wie ein kleines Minnchen, das dich still und regungs-
los beobachtet, liegt die Alraune auf den Tisch. Die Elfen
nennen sie ,Mandragora* und nutzen ihren Sud, um die
Wirkung von Elixieren zu verstdrken.

Auswahl: Alraune (Aktionskarte Stufe 2)

11 Zielwasser

Der Auelf bietet dir eine Phiole an. ,,Nimm das hier. Dann
bist du zwar nicht so gut wie ein Elf, aber immerhin triffst
du mal das Ziel.“

Auswahl: Zielwasser-Elixier (Aktionskarte Stufe 1)

* 12 Heilung

Du begegnest einer Elfe. Als sie deine Schmerzen be-
merkt, legt sie dir die Hand auf, um dich zu heilen.

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
1 ,Gliickliches Schicksal“-Konsequenz-Karte neh-
men.

13 Elfenfresser

Auf deinem Weg in die ndchste Elfensiedlung bemerkst
du abseits des Weges einen fetten Oger, der sich seine
Beute, ein wehrloses Elfenkind, iiber die Schulter ge-
worfen hat. Um das Kind und dich keiner Gefahr auszu-
setzen, versuchst du, den dummen Oger mit Worten zu
iiberlisten.

Lege eine Probe auf Uberzeugen ab.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Mit den Worten: ,,Die-
ses wurmstichige Elfenbalg willst du doch wohl
nicht verzehren? Du wiirdest dir damit 777 Jahre
schlechten Atem zuziehen.” kannst du den Oger
iiberzeugen, von seinem Opfer abzulassen. Kon-
sequenz: Gliickliches Schicksal

Misserfolg/Misserfolg: Der Oger ldsst das Elfen-
kind zu Boden sinken und es kann fliehen. Dafiir
hat der Oger Geschmack an dir gefunden. Du ent-
kommst nur knapp und erleidest 1 Narbe.

14 Unscheinbar

,,Vorsicht Freund! Ihr miisst euren Rastplatz mit Bedacht
wihlen!” Dein elfischer Begleiter kann dich gerade noch
rechtzeitig stoppen, bevor du dich in die Nihe einer wun-
derschonen blauen Pflanze begibst. Die Boronsschlinge
hat schon so manchen Reisenden auf dem Gewissen.

Auswahl: Unscheinbares Wesen (Aktionskarte Stu-
fe1)

15 Nurd’dhao’o

In Anerkennung deiner Heldentaten iiberreicht man dir
als besonderes Geschenk einen Bogen elfischer Hand-
werkskunst.

Auswahl: Kompositbogen (Aktionskarte Stufe 2)

16 Elfenlied

Der melodische Klang der elfischen Stimmen erzeugt in
dir ein Gefiihl der Wirme und Friedfertigkeit. Selten hast
du etwas so Schénes gehdrt, als wiirde der Wind dir ein
Geheimnis zufliistern.

Auswahl: Spontane Vision (Aktionskarte Stufe 1)

17 Anregende Begegnung

Du verbringst ein paar anregende Stunden bei den Elfen
und fiihlst dich danach gliicklich und gestdrkt.

Konsequenz: Gliickliches Schicksal




19 Die Schamanin

Eine exotisch wirkende Frau zeichnet kleine Runen auf

die grofien Findlinge am Wegesrand.

Entscheide: Du hast mit der Magie nichts am Hut
und gehst unbekiimmert weiter (die Begegnung ist
beendet) oder du betrachtest die Runen und legst

eine Probe auf # ab.

Kritischer Erfolg: Du erkennst, dass es sich um
wichtige Schutzrunen handelt und unterstiitzt
die Schamanin. Zum Dank iiberreicht sie dir
einen wertvollen Talisman. Auswahl: Knochen-
talisman (Belohnungskarte)

Erfolg: Du sorgst dafiir, dass die Schamanin ihre
Arbeit ungestért verrichten kann. Zum Dank
schenkt sie dir eine Alraune. Auswahl: Alraune
(Aktionskarte Stufe 2)

Misserfolg: Schulterzuckend wendest du dich ab.

20 Der Tiimpel

Am Waldrand bemerkst du einen kleinen Tiimpel. Dort
spielen einige Kinder am Ufer und ein Mddchen blickt
interessiert zu einer hellgelben Seerose.

Lege eine Probe auf Wildnisleben ab.

Kritischer Erfolg: Warnend erkldrst du dem
Mddchen, dass Schonheit manchmal sehr ge-
fahrlich ist. Danach beseitigst du die Krakensee-
rose, damit sie kein Unheil mehr anrichten kann.
Konsequenz: Gliickliches Schicksal

Erfolg: Nein, Kinder haben hier an diesem Ort
wirklich nichts zu suchen. Mahnend schickst du
sie nach Hause.

Misserfolg: Du interessierst dich ebenfalls fiir
diese schdne Bliite und wagst einige Schritte in
das kiihle Nass. Plétzlich schlingt sich eine Ranke
um deine Beine und zieht dich tiefer, l4sst dann
aber zum Gliick wieder von dir ab. Konsequenz:
Schwere Wunde
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1 Gelegenheit
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Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber 1
,Ausriistungsverlust“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Festumer Entdecker

Du begegnest einem Festumer Entdecker, von dem du
lernen kannst.

Bist du selbst ein Festumer Entdecker (FET), so

erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

6 Runenknochen

Frisch zieht der Firunsatem tiber die Lichtung und die

Abenddidmmerung bricht diffus das Tageslicht. Ein ein-

ladender Duft ldsst dir das Wasser im Munde zusammen-
laufen, denn einige Schritt vor dir sitzt ein Jdgersmann,
der seinen heutigen Fang tiber dem Feuer brit. Er lidt
dich ein und nach einigen Schlucken Balihoer Bérentod
wirft er seine Knochenrunen und weissagt dir: ,Du bist
geboren an einem frostigen Morgen im Firun. Der Neu-
schnee tiberdeckte dominierend das Land in einem glit-
zernden Weifs und lief3 unter sich alles ruhen.”

Auswahl: Tsatag: Firun (Aktionskarte Stufe 2). Du
darfst nur maximal eine Tsatag-Karte in deinem
Deck haben.

Der Druide

Du begegnest einem verwirrten Druiden, der aus irgend-
einem Grund Mitleid mit dir hat und dir helfen will.

Du darfst entweder 1 Nachteilskarte ablegen oder
1 ,,Gliickliches Schicksal“-Konsequenz-Karte neh-
men.

Erfahrungen im Tiefen Wald

,Hattest du schon mal den warmen Atem eines Bornbdren *

im Nacken? Glaubt mir, ich habe auf der Flucht Blut und
Wasser geschwitzt.” Die mahnenden Worte eines Jdgers.

Auswahl: Desperado (Spezialfdhigkeit)

- Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
l 4 aus dem Heldendeck des Festumer Entdeckers -
3 siehe Regelheft, Seite 7. Elsternest
S i Wihrend du durch einen kleinen Hain schlenderst,
i Bornlidndische Hexe lauschst du vertridumt dem Rascheln des Blattwerks.
- i ' . . .
3 Du begegnest einer Bornlindischen Hexe, von der du ler- Lege eine Probe auf Sinnesschdrfe ab.

nen kannst.

Bist du selbst eine Bornlindische Hexe (BH), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Bornlidndischen Hexe -
siehe Regelheft, Seite 7.

Elfische Kundschafterin

Du begegnest einer elfischen Kundschafterin, von der du
lernen kannst.

Bist du selbst eine Elfische Kundschafterin (EK), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl

aus dem Heldendeck der Elfischen Kundschafterin
- siehe Regelheft, Seite 7.

Kritischer Erfolg/Erfolg: Dir fillt ein kleines
Vogelnest einer diebischen Elster auf, in dem et-
was Gldnzendes in der Sonne funkelt. Auswahl:
Schutzring (Belohnungskarte)

Misserfolg/Kritischer Misserfolg: Das hypno-
tisierende Rauschen der Blitter triibt deine Sin-
ne. Vertrdumt ldufst du weiter.

10 Manchmal bekommt der Béar dich

nicht

Im Tiefen Wald begegnest du einem Béren und lernst,
dass man einen Kampf manchmal dadurch gewinnen
kann, dass man nicht kimpft.

Auswahl: Entrinnen (Aktionskarte Stufe 2)

11 Goblinbanditen

Eine Gruppe von Goblinbanditen glaubt leichtes Spiel
mit dir zu haben, aber da haben sie sich ganz schon ge-
tduscht. Nachdem du einem von ihnen einen Pfeil ins Ge-
sdf geschossen hast, nimmt der Rest der Gruppe Reifsaus.

Auswahl: Unerwarteter Schuss (Aktionskarte Stufe 3)

12 Rettende Eingebung

Diese unnatiirliche Stille, irgendwas ist hier faul! Leise
versteckst du dich in einem Gebiisch. Nur einige Herz-
schldge spdter marschiert eine grofse Orkbande direkt an
deinem Versteck vorbei.

Auswahl: Gefahreninstinkt (Aktionskarte Stufe 3)

13 Bruder Truck

Du gerdtst beim Uberqueren eines Bachs mit dem dick-
lichen Stockkdmpfer Bruder Truck aneinander und wirst
von ihm in den Bach gestofen. Als Gegenleistung bietet
er dir eine Stockkampf-Lektion an.

Konsequenz: Leichte Wunde

Auswahl: Kampfstab (Aktionskarte Stufe 2)

14 Schnitzarbeit

Wiihrend du am Lagerfeuer Wache hiltst, schnitzt du an
einem langen Ast. Vielleicht konnte er sich irgendwann
als niitzlich erweisen?

Auswahl: Holzspeer (Aktionskarte Stufe 2)

15 Jagdwaffe

Die Treiber jagen eine Wildschwein-Rotte direkt
auf euch zu. Die kriftige Jdgerin packt ihre Sau-
feder: , Jetzt zeig ich dir mal, wie man mit diesem Ding
einen Eber zur Sau macht. Und schau gut hin, denn das
funktioniert auch bei zweibeinigen Schweinen.“

Auswahl: Saufeder (Aktionskarte Stufe 2)

16 Wurfiibungen

Die Jiger haben einige Ubungsziele aus Holz aufgestellt,
um ihre Zielsicherheit mit dem Wurfspeer zu erproben.
Und du musst zugeben, diese Waffe ist nicht von schlech-
ten Eltern!

Auswahl: Wurfspeer (Aktionskarte Stufe 2)

17 Der Jéager

Ein Jdger bietet an, dir etwas tiber die Jagd beizubringen.
Er scheint sich wirklich mit seinem Handwerk auszuken-
nen.

Auswahl: Nachahmung (Aktionskarte Stufe 2)

18 Kutscheniiberfall

An einer Weggabelung vor dir erblickst du, wie sich zwei
Strafenrduber tiber eine prunkvolle Adelskutsche her-
machen. Noch haben die Riuber dich nicht gesehen.

Entscheide: Du ziehst dich vor dem Geschehen zu-
riick (die Begegnung ist beendet) oder du greifst an.
Es kommt dann zu einer Kampfbegegnung gegen
Schergen mit dem Schlagwort ,Rduber* - Regel-
heft, Seite 7.

Trophie: Ein Bund Méhren (Aktionskarte Stufe 1)
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14 Belagerungswaffe

,.Die hier ist das Beste vom Besten®, sagt der Armbrust-
macher stolz. ,,Allerdings eher fiir Leute geeignet, die an
einer Belagerung teilnehmen wollen.“

Auswahl: Windenarmbrust (Aktionskarte Stufe 3)

15 Ein Schwert im Angebot

Die Waffenschmiedin blickt dich entschuldigend an,
wihrend sie dir das Schwert zur Inspektion reicht. ,,Es
tut mir leid. Langschwerter sind gerade aus. Aber dies
hier ist auch ein sehr schén gearbeitetes Stiick!“

Auswahl: Breitschwert (Aktionskarte Stufe 2)

16 Ein Sdbel im Angebot

,Friiher haben wir die Reitersibel nur in Kombination
mit einem Kriegspferd verkauft, sinniert der Waffen-
héndler. ,,Das waren noch Zeiten!

Auswahl: Reitersibel (Aktionskarte Stufe 2)

17 Schmiedefeuer

,,Gib mir das mal her®, sagt der Schmied aufmunternd.
,,Ich glaube, fiir dieses Ding ist noch nicht alles verloren.“
Die Kunst der Schmiede, etwas Altes in neuem Glanz er-
strahlen zu lassen, beeindruckt dich einmal mehr.

Auswahl: Schmiedekunst (Aktionskarte Stufe 2)

18 Die Waffen einer Frau

Eine aranische Waffenhdndlerin ist in die Stadt gekom-
men. Interessiert betrachtest du die exotischen Waffen.

Auswahl: Kriegsficher (Belohnungskarte)

19 Giinstig abzugeben

.Diese Waffe war urspriinglich eine Auftragsarbeit fiir

einen schweigsamen Krieger aus Al'Anfa”, erzdhlt der

Schmied. ,Ich hab dann aber nichts mehr von ihm ge-
hort - deshalb giinstig abzugeben.*

Auswahl: Schnitter (Aktionskarte Stufe 1)

20 HeiBes Eisen

Das heifle Feuer der Esse macht dir das Atmen schwer.
Wie der Herzschlag Ingerimms fallt der Hammer auf den
Amboss, und Ginsehaut iiberzieht deinen Korper.

Lege eine Probe auf Handwerk ab.

Kritischer Erfolg: Funken fliegen durch die Luft
und fallen hellen Sternen gleich zu Boden. Bevor
ein Feuer ausbrechen kann, schiittest du einen
vollen Wassereimer auf die Stelle. Konsequenz:
Gliickliches Schicksal

Erfolg: Du bemerkst mehrere Ballen Stoff, die
jemand nachléssig neben der Esse abgestellt hat,
und legst sie beiseite.

Misserfolg: ,, Autsch!“ Du stehst viel zu nah am
Funkenregen. Konsequenz: Schwere Wunde
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| Wi AN

Waffensehmicde

*



1W20

1 Gelegenheit

Die Miichte des Schicksals sind dir an diesem Tag beson-
ders gewogen, und du hast die seltene Gelegenheit, genau
das zu finden, was du benétigst, wenn du bereit bist, da-
fiir ein paar blinkende Dukaten springen zu lassen.

Du darfst eine beliebige Begegnung auf diesem
Lokalitdtsbogen ausfiihren, erleidest dafiir aber
1, Ausriistungsverlust*“-Konsequenz-Karte.

Alternativ darfst du auf diese Moglichkeit verzich-
ten und dein Geld sparen, wodurch du 1 ,,Gut ge-
riistet“-Konsequenz-Karte erhiltst.

Schicksalhafte Begegnung

Bei einer schicksalhaften Begegnung hast du die Mdg-
lichkeit, in den Besitz eines unerwarteten Gegenstands
oder einer unerwarteten Fihigkeit zu gelangen.

Bilde einen Stapel aus allen Aktionskarten ohne
Heldenkiirzel und ziehe eine davon, die dir dann
zur Auswahl steht.

Zwergenschmied

Du begegnest einem Zwergenschmied, von dem du lernen
kannst.

Bist du selbst ein Zwergenschmied (ZS), so erhéltst
du eine beliebige Karte aus deiner Erfahrungsreser-
ve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck des Zwergenschmieds - siehe
Regelheft, Seite 7.

Amazonenkriegerin

Du begegnest einer Amazonenkriegerin, von der du ler-
nen kannst.

Bist du selbst eine Amazonenkriegerin (AK), so
erhiltst du eine beliebige Karte aus deiner Erfah-
rungsreserve zur Auswahl.

Bist du ein anderer Held, erhiltst du eine Auswahl
aus dem Heldendeck der Amazonenkriegerin - sie-
he Regelheft, Seite 7.

Erfahrungen in der Schmiede
Ihr seid doch ein grofer Krieger, dann diirft ihr euch

dieses Angebot nicht entgehen lassen! Nehmt ihr dieses

Schwert, bekommt ihr das andere giinstiger dazu.“ Zu
verlockend sind die Worte des Waffenschmiedes.

Auswahl: Fokussierte Ausriistung (Spezialfdhigkeit)

Magische Riistung

Ein Riistungshdndler bietet dir sein bestes Stiick zum
Kauf an.

Auswahl: Ringelpanzer (Belohnungskarte)

Waffenbalsam

Die Waffenschmiedin hat magischen Waffenbalsam im
Angebot. Damit verwandeln sich auch herkémmliche
Waffen in gefihrliche Werkzeuge des Krieges.

Auswahl: Waffenbalsam (Belohnungskarte)

Magische Nahkampfwaffe

Der Waffenschmied bietet dir eine Magische Nahkampf-
waffe an, sofern du dich als wiirdiger Nahkdmpfer be-
weisen kannst.

Entscheidung: Du lehnst dankend ab (die Begeg- e

nung ist beendet) oder willigst ein, dich der Prii-
fung zu unterziehen. Mische dann die Belohnungs-

karten ,Stachelkeule”, ,Meisterhaftes Schwert*,

,Kriegsbeil des Waffenmeisters* und ,,Meisterhafte
Hellebarde* zu einem Stapel und lege eine Probe
auf " ab.

Kritischer Erfolg: Du bist heute in Topform.
Auswahl: eine beliebige Karte aus dem obigen
Stapel

Erfolg: Du stellst dich ganz passabel an. Auswahl:
zwei zufillige Karten aus dem obigen Stapel

Misserfolg: Du bist heute ungeschickt, aber der
Schmied hat Mitleid mit dir. Auswahl: eine zu-
fillige Karte aus dem obigen Stapel

Wetfenschmiede

Magische Fernkampfwaffe

Der Waffenschmied bietet dir eine magische Fernkampf-
waffe an, sofern du dich als wiirdiger Fernkdmpfer be-
weisen kannst.

Entscheidung: Du lehnst dankend ab (die Begeg-
nung ist beendet) oder willigst ein, dich der Prii-
fung zu unterziehen. Mische dann die Belohnungs-
karten ,,Unfehlbarer Wurfdolch®, ,Fledermaus*,
,Wurfkeule* und , Meisterhafter Bogen“ zu einem
Stapel und lege eine Probe auf ¥ ab.

Kritischer Erfolg: Du bist heute in Topform.
Auswahl: eine beliebige Karte aus dem obigen
Stapel

Erfolg: Du stellst dich ganz passabel an. Auswahl:
zwei zufillige Karten aus dem obigen Stapel

Misserfolg: Du bist heute ungeschickt, aber der
Schmied hat Mitleid mit dir. Auswahl: eine zu-
fallige Karte aus dem obigen Stapel

- 10 Waffenauswahl

Der Waffenschmied bietet dir eine Auswahl seiner
Waffen an, sofern du deine kérperliche Tiichtigkeit unter
Beweis stellen kannst.

Entscheidung: Du lehnst dankend ab (die Begeg-
nung ist beendet) oder willigst ein, dich der Prii-
fung zu unterziehen. Mische die Aktionskarten
»Angbarer Armbrust“, ,Windenarmbrust®, ,Breit-
schwert” und ,Reitersibel“ zu einem Stapel und
lege eine Probe auf Korperbeherrschung ab.

Kritischer Erfolg: Du bist heute in Topform.
Auswahl: eine beliebige Karte aus dem obigen
Stapel

Erfolg: Du stellst dich ganz passabel an. Auswahl:
zwei zufillige Karten aus dem obigen Stapel

Misserfolg: Du bist heute ungeschickt, aber der
Schmied hat Mitleid mit dir. Auswahl: eine zu-
fallige Karte aus dem obigen Stapel

11 Der Hufschmied

Leider triffst du hier nur den Hufschmied an, dessen Waf-
fenrepertoire begrenzt ist.

Auswahl: Schlagring (Aktionskarte Stufe 3)

12 Stahlharte Faust

Du lernst auf die harte Tour, dass man sich nicht auf eine
Rauferei mit einem Schmied einlassen sollte. Sein rechter
Haken trifft dich wie ein Hammerschlag.

Konsequenz: Leichte Wunde. Auswahl: Betdubender
Schlag (Aktionskarte Stufe 3)

13 Zwergische Handwerkskunst

,Echte Zwergenarbeit aus Angbar!“, betont der Waffen-
handler, wihrend er die Waffe auf den Tisch wuchtet.
,,Manchmal auch ,Leichte Armbrust’ genannt, aber leicht
ist sie nur im Vergleich mit anderen Armbriisten!“

Auswahl: Angbarer Armbrust (Aktionskarte Stufe 3)




