Willkommen in Arvendor!

Dieses One-Shot-Abenteuer fiihrt die Spieler*innen zum
ersten Mal in die prachtvolle Enklave Aman-Thul, eine
Stadt, in der alte Reliktech, mystische Krafte und ehrgeizi-
ge Fraktionen aufeinandertreffen. Es wurde als Beitrag fir
die Gratisrollenspieltage 2025 geschrieben.

Worum geht es?

Die Charaktere kommen unabhangig voneinander in Aman-
Thul an - sei es mit dem Luftschiff, einer Handelskarawane
oder auf mysteriosen Wegen. Doch kaum betreten sie die
Stadt, erschittert eine unheimliche Reliktech-Storung die
auBBeren Ringe. Rauch steigt iber einer Ruine im dufRerten
Ring auf, und seltsame Phanomene breiten sich aus.

Was hat die alten Mechanismen geweckt?

Die Spur fuhrt tief in das Herz einer vergessenen Struktur
zu einer Kammer, die lange versiegelt war. Auch eine riva-
lisierende Gruppierung scheint an der Kammer Interesse
zu haben, als sich dann auch noch ein uralter Mechnismus
in Gang setzt. Die Gruppe muss herausfinden, was hier vor
sich geht.

Verwendung & Spielbarkeit

Dieses Abenteuer ist ideal, um das Pen&Paper Rollenspiel
Arvendor in einem kompakten One-Shot kennenzulernen.
Es eignet sich besonders als Vorgeschichte zu ,Der erste
Pfad“ oder als eigenstandiges Abenteuer fur Convention-
Runden oder spontane Spielsitzungen.

Ein Abenteuer fiir die ersten Schritte in Aman-Thul
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Spielerfahrung: Einsteigerfreundlich, aber auch fur erfahre-
ne Gruppen spannend.

Charaktere: Kann mit den Archetypen aus ,Der erste Pfad®
(beiliegend) oder angepasst mit eigenen Charakteren ge-
spielt werden.

Dauer: Ca. 3-5 Stunden, je nach Spielstil und Entschei-
dungsfindung.

Spieleranzahl: 4-7 Spielerinnen

Voraussetzung: Es sollte aus Akt 1 mindestens ein Charak-
ter pro Einstiegsszene vertreten sein:

Zanio

Gregor oder Ragnar

Kalista oder Seraphine

Tavius oder Vanja

Nicht gespielte Charaktere werden fir dieses Abenteuer
als NSC’'s vom Spielleiter tbernommen. Sie schlieen sich
aber nicht der Gruppe an, wenn sie in die Kammer geht.

Was wird benotigt?

Regeln zum Nachlesen: Arvendor Open Beta Regelwerk
1W20 & 1W6 pro Spielerin

Charakterbogen (Archetypen oder selbst erstellte SCs)
Eine Spielleitung mit Grundkenntnissen uber die Regeln
Optional: Battlemap & Marker fur taktische Kampfe

Fiir die Spielleitung

Dieses Abenteuer enthalt alles, was du brauchst, um die
Gruppe durch die Ereignisse in Aman-Thul zu fihren. Jede
Szene ist so gestaltet, dass die Vorlesetexte nutzen kannst,
oder dir das wichtigste makierst und mit eigenen Worten
die Szene beschreibst.




ANKUNFT IN DER EWIGEN STADT

Alles Wichtige
auf einen Blick!

In dieser Spalte

findest du zusdtz-

liche Hinweise,

Regelmechaniken

und hilfreiche
Tipps, die den

Spielfluss erleich-

tern — ohne den

Lesefluss zu unter-
brechen. Ob Wiir-
felproben, beson-
dere Regeln oder
optionale Details

- hier steht, was

du in entscheiden-

den Momenten
brauchst.

Wiirfelsystem:

W20 Unterwiirfeln

Ein Wurf ist
erfolgreich, wenn
er gleich oder
niedriger als der
Zielwert ist.

Zielwert = Attri-
butswert oder
Fahigkeitswert +
Stufenbonus.

-'-

Hintergrund
Ein uralter Notfall - Die vergessene Fluchtkapsel

Vor langer Zeit, im Zeitalter der Altvorderen, als
Aman-Thul noch unter dem Schutz einer mysti-
schen Kuppel stand, wurde die Stadt von einer
unbekannten Bedrohung heimgesucht. Inmitten
des Chaos wurde eine autonome Fluchtkapsel
gestartet — ein letzter Notfallmechanismus, um
Uberlebende in Sicherheit zu bringen. Doch die
Stadt Uberstand die Krise, und die Kapsel wurde
vergessen. Jahrtausende vergingen, wahrend sie
in den Dschungeln von Xerxiano verborgen blieb.

Nun, Jahrtausende spater und 30 Jahre nach dem
Urzeit-Sturm, der die Magie nach Arvendor zu-
ruckbrachte, entdeckt Zanio Buschbajo, ein Alesii
mit mystischen Fahigkeiten, die alte Kapsel. Ohne
es zu wissen, aktiviert er ein uraltes Protokoll. Die
Kapsel erwacht, erfasst ihr Ursprungsziel - Aman-
Thul - und beginnt ihren autonomen Ruckflug.

Eine Riickkehr mit Folgen - Der Absturz in Aman-
Thul

Auf dem Weg kollidiert sie beinahe mit der Letz-
ten Hoffnung, einem Luftschiff, was an Bord zu
Chaos und einer dramatischen Notlandung flhrt.
Schlieflich stlirzt die Kapsel in den Ruinen der du-
RBeren Ringe ab.

Die SCs - sei es durch Zufall oder Pflicht - ver-
sammeln sich an der Absturzstelle. Wahrend Kraft-
wirker Verletzte versorgen und Wachen das Gebiet
sichern, lauert eine unsichtbare Gefahr: Wissens-
sammler. Diese skrupellosen Reliktech-

Pliinderer sehen in dem Chaos ihre Chance und
sind bereits dabei, in die Ruine einzudringen.

Gefahr im Schatten - Die Wissenssammler han-
deln zuerst

Wahrend die SCs sich mit der Kapsel und ihrem
Ursprung befassen, haben die Wissenssammler
bereits den Zugang zur Anlage darunter entdeckt.
Sie wollen die Altvorderen-Reliktech ausschlach-
ten und verkaufen, ohne zu verstehen, welche
Konsequenzen das haben konnte.

Die SCs erkennen, dass die Kapsel nicht zufallig
hier niedergegangen ist. Schwach pulsierende
Reliktech-Muster erwachen an den Wanden, als
wiurde die Ruine auf ihre Ruckkehr reagieren. Tief
unter ihnen setzt sich ein uraltes System in Be-
wegung - ein Mechanismus der Altvorderen, der
mit der Kapsel verbunden scheint. Wahrend sie
die Spuren entschlusseln, bleibt unklar, was die
Wissenssammler bereits entdeckt haben und wel-
che Folgen ihr Tun haben konnte.

Das Herz der Ruine - Ein Mechanismus erwacht

Als die SCs tiefer vordringen, treffen sie auf die
Pliinderer, die sich bereits in der Anlage befinden.
Sie haben einen alten Mechanismus entdeckt,
doch ein Hindernis halt sie auf: Ein mystisches
Becken spiritueller Energie, das sich vor ihnen
auftut. Es scheint der Schlissel zu sein, doch das
System erwacht nur durch gezieltes Handeln. Was
die SCs jetzt tun, konnte das Schicksal Aman-
Thuls flr immer verandern.



Atmosphdre von Aman-Thul

Vor Jahrtausenden war Aman-Thul das pulsieren-
de Herz der Altvorderen, ein Zentrum von Wissen,
Magie und technologischem Fortschritt. Noch
immer ragen die gewaltigen Ruinen der alten
Meister Uber der Stadt auf, als Mahnmale einer
vergangenen Ara. Trotz ihres Zerfalls sind sie von
Ehrfurcht und Tradition durchdrungen - ein Ort,
an dem sich Macht, Wissen und Spiritualitat ver-
einen.

Dreif3ig Jahre nach dem Urzeit-Sturm, der die
Mystische Kraft nach Arvendor zurlckbrachte,
durchdringt ein Geist des Aufbruchs Aman-Thul.
Das Reliktech-Schiff ,Erste Hoffnung*“ erhebt sich
in den Himmel, Portale erwachen zu neuem Le-
ben, und Expeditionen brechen auf, um die Ge-
heimnisse der Altvorderen zu erforschen.

Die inneren Ringe - Erbe der Altvorderen

Im Zentrum der Enklave, umgeben von massiven
Stadtmauern, thront die Elite von Aman-Thul. Hier
pragen prunkvolle Paldaste, marmorne Arkaden
und mit Reliktech verzierte Hallen das Stadt-
bild. Die Akademie der Schimmernden Sterne, mit
ihrem glasernen Observatorium, ragt Uber den
Strafden auf und symbolisiert das Streben nach
Wissen und Kontrolle.

Die Luft ist erfullt von edlen Diften aus Raucher-
werk, das in den Tempeln verbrannt wird, und
einem schwachen metallischen Geruch von akti-
ver Reliktech. Der Klang von mechanischen Kons-
truktionen, feinen Glasklangglocken und leisen
Gesprachen in den Salons der Gelehrten liegt in
der Luft.

Die dufBeren Ringe - Chaos und Moglichkeiten

Jenseits der inneren Ringe beginnt das wahre
Leben Aman-Thuls. Hier, wo sich Handwerk, Han-
del und das ungezahmte Streben nach Reich-
tum vermischen, herrscht geschaftiges Treiben.
Schmuggler, Pilger und Glucksritter ziehen durch
die engen, gewundenen Gassen. Die Markte sind
Uberfullt mit leuchtenden Reliktech-Fragmenten,
exotischen Gewilrzen und Schatzen aus dem Aus-
serhalb.

Die Luft ist schwer von Schmiedefeuern, kochen-
den StraBBenklichen und dem stechenden Geruch
alter Ole und Dampfen aus Reliktech-Werkstaitten.
Die Gerausche sind laut und ungestiim - das Ru-
fen der Handler, das Klirren von Werkzeugen, das
Flustern in dunklen Gassen.

Das Erbe der Altvorderen - Vergangenheit und Zukunft

Von den drei legendaren Luftschiffen, die tief in
den Katakomben der Stadt entdeckt wurden, exis-
tiert nur noch eines: Die ,Erste Hoffnung®, ein Re-
liktech-Luftschiff, das als einziges noch den Him-
mel von Aman-Thul durchquert. Das zweite Schiff
ist verschollen, sein Schicksal unbekannt, und das
dritte wurde vor Jahren zerstort — sein Wrack dient
heute als Mahnmal fir den Preis von Wissensgier
und unkontrollierbarer Macht.

Die Kirche der Strahlenden Erkenntnis betrachtet
die Ruckkehr der Mystischen Kraft als gottliches
Zeichen. lhre Priester lehren, dass das Erbe der Er-
bauer (Aman ist der erste unter ihnen) geschult
werden muss und gelenkt, mit Ehrfurcht und Be-
dacht. Sie drangen darauf, die Mystik mit Weisheit
zu lenken und zu bewahren, statt sie einfach zu
entfachen. Doch in einer Stadt, die zwischen Tra-
dition und Fortschritt schwankt, bleibt die Frage
offen: Ist Aman-Thul bereit fiir eine neue Ara der
Reliktech?

Attribute

Charaktere haben
neun Attribute,
unterteilt in Korper,
Geist und Seele:

Kérper: Stdrke (ST),
Geschicklichkeit (GE),
Konstitution (KO)

Geist: Klugheit (KL),
Wahrnehmung (WA),
Kreativitdt (KR)

Seele: Mut (MU),
Intuition (IN),
Charisma (CH)




Hinweis:
Mechanik/Relik-
tech-Probe

Hier handelt es
sich um eine Fd-
higkeits-Probe.
Bei Mechanik/
Reliktech wird der
Wurfwert auf dem
Charakterbogen
(unter handwerk-
liche Fdhigkeiten)
unterwtirfelt.

Dieser setzt sich
aus Fahigkeitswert
und Stufenbonus
zusammen.

Probe gilt als ge-
schafft, ab

1 Erfolg, wenn der
Wurf gelingt (<
Zielwert).
Zusatzliche Erfol-
ge: Flir jeweils 3
Punkte unter dem
Zielwert gibt es +1
weiteren Erfolg.

Beispiel: Zielwert
1

Wurf 11- 1 Erfolg
Wurf 9 - 2 Erfolge
Wurf 6 - 3 Erfolge

AKT 1 - ANKUNFT MIT HINDERNISSEN

Szene 1: Zanio Buschbajo -

Ort: Inneres der Kugel, Uber einer unbekannten
Enklave

Handlung: Zanio erwacht in der mysteriésen Ku-
gel, als sie sich bereits in Bewegung befindet. Er
erkennt durch eine transparente Flache, dass er
in rasender Geschwindigkeit auf eine Enklave zu-
steuert — und direkt auf ein Luftschiff. Er hat eine
einzige Chance, auszuweichen.Nach dem Aufprall
auf eine Ruine versucht die Kugel, ihm eine Bot-
schaft zu libermitteln. Doch versteht er sie?

Vorlesetext

Du erwachst in vollkommener Dunkelheit.

Kein Boden, kein Gerdusch - nur das vage Geflhl,
zu fallen.

Ein tiefes Summen durchdringt die metallene
Kammer um dich herum. Dann flackern Linien aus
blassem Licht auf, formen ein wirbelndes Muster,
das sich auf den Wanden der Kugel spiegelt. Sym-
bole erscheinen, verandern sich, als wirden sie
dich wahrnehmen.
~Systemaktivierung... Zielanflug...
kannt... Kollisionskurs...”

Ein leises Rauschen in deinem Kopf, eine fremde
Stimme - nicht gesprochen, sondern gedacht.
Dann wird eine transparente Flache in der Wand
sichtbar - und du erkennst, dass du hoch Uber
einer Enklave schwebst.

Hochaufragende Ruinen wie ubriggebliebene
Festungsmauern langst vergangener Zeiten in-
mitten eines dichten Dschungels gelegen, mit
goldenem Sonnenlicht, das durch die Baume
dringt und lange Schatten auf die komplizierte
Architektur wirft. Breite StraBen winden sich um

Barriere er-

die geborstenen Bauwerke, die in den Schatten
tiefer Schluchten versinken.

Dort, in den Randzonen, erkennt man Bewegung.
Uber den zerfallenen Geb&uden ziehen sich wirre
Konstruktionen aus Holz, Schrott und Stoffbah-
nen, lose miteinander verbunden, wahrend dichte
Gassen von hektischem Treiben durchzogen wer-
den.

Dann fallt dein Blick auf etwas anderes.

Ein Luftschiff — und du stehst direkt auf Kollisi-
onskurs!

Die riesige Fregatte gleitet durch die Luft, ihre
horizontalen Segel schwach im Sonnenlicht
leuchtend. Sie bewegt sich ruhig - aber nicht
mehr lange.

Ka-Chunk!

Die Kugel beginnt zu vibrieren, Energie flackert
Uber ihre Oberflache - du bist nur noch Sekunden
von einer Katastrophe entfernt!

Du hast nur einen Versuch, die Kugel irgendwie
zu steuern!

Du kannst versuchen, mit der Energie der Kugel
zu interagieren. Vielleicht reagieren die Symbole
auf Berlihrung, Konzentration oder deine Gedan-
ken?

Hinweis fiir die Spielleitung

Zanio kann eine Mechanik/Reliktech-Probe able-
gen, um zu versuchen, das System irgendwie zu
beeinflussen und der Kollision zu entgehen.
Misslingt die Probe:

» Die Kugel schlagt hart gegen das Luftschiff auf
und beschadigt das Landungssegel.

» Dies erschwert Gregor & Ragnar spater die
Probe, das Schiff sicher zu landen (ihre Proben
erhalten eine Erschwernis um +3).

» Zanio wird durch den Aufprall hart gegen die
Wand geschleudert (1W6+2 Schaden).



AKT 1 - ANKUNFT MIT HINDERNISSEN

Gelingt die Probe:
» Er schafft es, die Kugel leicht zu korrigieren,
sie streift das Schiff nur knapp.
» Dies erleichtert Gregor & Ragnar ihre Probe
um -3.
Egal, was passiert — die Kugel stlirzt weiter ab!

Vorlesetext

Das Luftschiff verschwindet aus deinem Blickfeld
- und du sturzt weiter. Durch die transparente
Flache siehst du, wie sich die duReren Bezirke der
Stadt unter dir ausbreiten: geborstene Ruinen, be-
helfsmaRige Gebdude, Markte, enge Gassen.

Die Kugel verandert ihren Winkel leicht, ein letz-
tes Zucken durchfahrt das System - Dann der Auf-
prall.

Ein Beben erschittert dich. Staub wirbelt auf, das
metallische Kreischen eines brechenden Funda-
ments fahrt durch die Luft.

Dann wird es still.

Ein letztes Mal erwachen die Symbole in der
Kammer zu pulsierendem Licht. Etwas will dir
eine Botschaft Ubermitteln.

Hinweis fiir die Spielleitung
Zanio kann versuchen, mit einer Intuition-Probe
(IN) die Botschaft zu entschlusseln.
Misslingt die Probe:
» Die Symbole verschwimmen vor seinen
Augen.
» Er spurt nur eine diffuse Bedeutung -
etwas ist ,zurtuckgekehrt.”
> Er weif® nicht, warum er hier ist oder
was die Kugel will.
Gelingt die Probe:
» Er erkennt, dass dies eine Fluchtkapsel

1 Erfolg  der Altvorderen ist.
» Sie wurde durch seine Anwesenheit
2 Erfolge  aktiviert - er ist nicht der Grund, aber

der Ausloser fur ihre Riickkehr.
» Sie wurde von einem alten
3+ Erfolge Schutzmechanismus angezogen.

Vorlesetext (wenn die Probe misslingt)

Die Symbole an den Wanden flackern, verandern
sich in einem wirbelnden Muster, das du nicht
entziffern kannst. Sie tanzen vor deinen Augen,
formieren sich neu, losen sich auf, nur um sich
wieder zu sammeln.

,Systemriickkehr... Barriereprotokoll...”

Die Worte hallen in deinem Kopf, doch sie sind
unzusammenhdngend, unverstandlich, wie eine
Sprache, die du beinahe kennst — aber nicht be-
greifen kannst.

Dann verblasst das Licht.

Ein letztes Zucken durchfahrt die Kugel, bevor sie
sich in absolute Stille hullt.

Du hast das Gefiihl, dass die Kugel etwas von dir
wollte — doch was?

Jetzt sitzt du hier. Eingeschlossen.

Kein Griff, kein Schalter. Wie kommst du hier raus?

DraufRen horst du Gerausche - aufgeregte Stim-
men, hektische Schritte.Jemand ist in der Nahe.
Doch du sitzt fest.

Vorlesetext (wenn die Probe gelingt)

Die Symbole an den Wanden beginnen sich lang-
samer zu bewegen, ihre Muster werden klarer. Es
ist, als wirden sie sich auf deine Wahrnehmung
einstellen.

LSystemrtickkehr.. Alesii erkannt... Barriereprotokoll
unvollstdndig... Schutzmechanismus nicht —akti-
viert..."

Fur einen Moment hast du das Gefuhl, dass die
Kugel etwas von dir erwartet - dass sie dich als
Teil von etwas erkennt.

Doch dann... verstummt alles.

Das Licht in der Kammer erlischt.

Und du sitzt im Dunkeln.

Hinweis:
IN-Probe

Hier handelt es
sich um eine Attri-
buts-Probe.

Bei einer Intuiti-
ons-Probe wird der
Wurfwert auf dem
Charakterbogen
(Attribut: Intuition)
unterwiirfelt.

1 Erfolg, wenn der
Wurf gelingt (<
Zielwert).
Zusatzliche Erfol-
ge: Fiir jeweils 3
Punkte unter dem
Zielwert gibt es +1
weiteren Erfolg.




Hinweis:
GE-Probe

Bei einer Geschick-
lichkeits-Probe
wird der Wurfwert
auf dem Charakter-
bogen

(Attribut: Geschick-
lichkeit) unter-
wiirfelt.

1 Erfolg, wenn der
Wurf gelingt (<
Zielwert).
Zusdtzliche Erfol-
ge: Fiir jeweils 3
Punkte unter dem
Zielwert gibt es +1
weiteren Erfolg.

Szene 2: Gregor & Ragnar -

Ort: Reliktech-Luftschiffhafen von Aman-Thul,
hoch Uber den inneren Ringen

Handlung: Gregor und Ragnar kommen aus Dam-
merfeste mit dem Luftschiff in Aman-Thul an.

Vorlesetext

Ihr steht an der Reling der ,Erste Hoffnung®, dem
beeindruckenden  Reliktech-Luftschiff ~Aman-
Thuls, dass euch aus Dammerfeste abgeholt hat.
Die Luftfregatte gleitet durch die Lifte wie ein
majestatischer Vogel. Die horizontal ausgerich-
teten Segel, von der mystischen Technologie der
Altvorderen getragen, leuchten schwach im dif-
fusen Sonnenlicht und fangen die unsichtbaren
Strome auf, die das Schiff sanft Uber die gewal-
tigen Mauern von Aman-Thul tragen. Die Stadt
ist gepragt von den prachtvollen Ruinen der Alt-
vorderen, zwischen denen sich eine Gesellschaft
aus Adligen, Priestern, Wissenschaftlern, und

AKT 1 - ANKUNFT MIT HINDERNISSEN

Mechanikern im inneren Ring und aus Handlern,
Handwerken, Tagelohnern und Bauern in den au-
Beren Ringen bewegt. Von hier oben nur ein dif-
fuses Treiben, definitif aber ein starker Kontrast
zu Dammerfeste - hier funkelt das Sonnenlicht
auf poliertem Stein, es riecht nach Gewdlrzen und
laute Stadtgerausche sind zu vernehmen.

Plotzlich zerreift ein tiefes, elektrisches Knistern
die Luft. Ka-Chunk! Eine Kugel, gro? genug, um
einen Oger einzuschlieBen, donnert mit unvor-
stellbarer Geschwindigkeit am Schiff vorbei. Ihre
Oberflache ist mit einer fremdartigen, schim-
mernden Legierung Uberzogen, umgeben von
zuckenden blauen Entladungen. Der Einschlag
trennt mit brutaler Prazision einen der zentralen
Energiekandle vom Landungssegel.

Ein grelles Licht flackert auf, dann - Chaos. Das
Luftschiff kippt abrupt zur Seite, wahrend sich der
abgetrennte Energiestrang wie eine schlagende
Peitsche Uber das Deck windet. Kisten und Aus-
rustung rollen unkontrolliert Uber die Planken,
Matrosen schreien auf und klammern sich an Sei-
le und Reling. Ein falscher Schritt - und ihr findet
euch im freien Fall wieder.

Hinweis fiir die Spielleitung

Alle Charaktere mussen eine Geschicklichkeitspro-
be (GE) ablegen, um den Trimmern und dem wild
zuckenden Energiestrang zu entgehen.
Misslungene Probe: Der Charakter wird von einer
Kiste oder einem losgerissenen Seil getroffen
(IW6+2 Schaden).

Bei einer misslungenen GE-Probe: Der Charakter
muss eine Stdrke-Rettungsprobe (ST) ablegen, um
sich an der Reling oder einem Seil festzuhalten.
Misslingt auch diese, wird er vom Luftschiff ge-
schleudert und kann nur durch ein letztes Mano-
ver oder Hilfe von auRen gerettet werden.

Vorlesetext

Kaum habt ihr euch stabilisiert, erfasst euch die
nachste Welle der Panik - das Luftschiff verliert ra-
pide an Hohe. Die abgerissene Energieverbindung
hat das Hauptsegel destabilisiert,und das gesamte
Schiff taumelt unkontrolliert in Richtung der Lan-
dungsplattform. Das Deck bebt unter euren FiiRen,
als die Reliktech-Steuerung mit unregelmafigen
Lichtblitzen flackert.

Gregor erkennt die einzige Moglichkeit: Er muss
den Wind umlenken, um das Schiff mit der letzten
Restenergie der Reliktech sanft auf die Plattform
zu manovrieren. Doch um seine Mystische Kraft zu
fokussieren, muss er die Reling loslassen - und mit
jeder Sekunde, die vergeht, wird der Aufprall un-
vermeidlicher.

Ragnar reagiert instinktiv und packt Gregors Schulter.
Sein Griff ist so fest wie ein Schraubstock, aber reicht
das, um den Ordenskrieger am Schiff zu halten, wéh-
rend er seine Kraft entfesselt?




Hinweis fiir die Spielleitung

Gregor kann versuchen, mit seiner Mystischen Fa-
higkeit Elemente zdhmen das Luftschiff zu stabi-
lisieren.

Ragnar kann ihn mit einer Stdrke-Probe (ST) un-
terstutzen. Jeder Erfolg erleichtert Gregors Probe
um 2.

Gelingt Gregors Probe, landet das Schiff sicher,
wenn auch unsanft.

Misslingt die Probe, schlagt das Schiff hart auf
der Plattform auf - alle missen eine Konstituti-
ons- oder Geschicklichkeits-Rettungsprobe (KO/GE)
ablegen, um sich nicht zu verletzen (Misslungene
Probe: 1W6+2 Schaden).

Vorlesetext (Probe gelungen)

Mit einem letzten ruckartigen Zerren der Segel
und einer unerwarteten Windbde, die Gregors
magische Kraft verstarkt, setzt die Letzte Hoff-
nung auf der Plattform auf. Das Holz knarzt, Seile
reifden,und ein dumpfes Vibrieren fahrt durch den
Schiffsrumpf. Einen Wimpernschlag spater kommt
das Luftschiff schwer atmend zum Stillstand.

Der Kapitan flucht lautstark, doch eure Aufmerk-
samkeit wird von etwas anderem in den Bann ge-
zogen: Von hier oben habt ihr freien Blick auf die
dufBeren Ringe der Stadt. Und dort, mitten in den
Uberresten einer alten Ruine, liegt die Kugel, die
das Chaos verursacht hat.

,Das miissen wir uns ansehen!’;

ruft eine Wachoffizierin, die euch am Dock er-
wartet hat. lhr Gesicht ist angespannt, die Stirn in
Falten gelegt.

Vergesst die Begriifsung, wir haben keine Zeit.
Kommt mit!*

Ohne weitere Erklarungen setzt sich die Delegati-
on in Bewegung - eure eigentliche Mission riickt
in den Hintergrund. Die Geschehnisse hier fordern
euer sofortiges Handeln.

Vorlesetext (Probe misslungen)

Der Wind heult auf - doch es reicht nicht.

Gregor fokussiert seine Mystische Kraft, doch die
unkontrollierte Drehung des Schiffes, die aufgeris-
sene Energieverbindung, das Chaos auf dem Deck
- alles ist zu viel. Fur einen Moment scheint es, als
wirde sich das Segel stabilisieren, als konne er die
Stromung wieder einfangen - doch dann kippt die
~Erste Hoffnung“abrupt nach vorne. Der Aufprall ist
brutal.

Mit einem donnernden Schlag rammt das Luftschiff
in die Plattform, das Deck erbebt, und ihr werdet
nach vorne geschleudert. Planken bersten, Seile
reifRen, Kisten krachen unkontrolliert umher.

Ein schrilles Kreischen durchfahrt die Luft, als eines
der seitlichen Segel abbricht und in die darunter-
liegende Ebene kracht. Flir einen Moment habt ihr
das Geflhl, als wirde sich das gesamte Schiff tber-
schlagen - dann kommt es ruckartig zum Stillstand.
- Stille.- Der Geschmack von Staub liegt in der Luft,
das Schiff knarzt unter der ungleichmafigen Belas-
tung. Erschopfte Stimmen. Fliche. Dann ein tiefes
Achzen aus dem Rumpf - aber es hilt.

Hektisches Treiben setzt ein, Matrosen versuchen,
das Chaos unter Kontrolle zu bringen. Doch eure
Aufmerksamkeit wird von etwas anderem gefesselt.
Von hier oben habt ihr freien Blick auf die duferen
Ringe der Stadt.

Dort, mitten in den Uberresten einer alten Ruine,
liegt die Kugel, die dieses Chaos verursacht hat.
Staub hangt noch immer in der Luft, Menschen ru-
fen durcheinander.

,Das miissen wir uns ansehen!”

Eine Wachoffizierin, die euch am Dock erwartet hat,
kommt schnellen Schrittes auf euch zu. Ihr Gesicht
ist angespannt, die Stirn in Falten gelegt.

Vergesst die Begriiffung, wir haben keine Zeit. Kommt
mit!*

Ohne weitere Erklarungen setzt sich die Delega-
tion in Bewegung - eure eigentliche Mission ruickt
in den Hintergrund. Die Geschehnisse hier fordern
euer sofortiges Handeln.

Hinweis:
Elemente zahmen

Elemente zdhmen
ist eine mystische
Fdhigkeit im Fd-
higkeiten-Skilltree
von Elementare
Beherrschung.

Bei einer mysti-
schen Fdhigkeit
wird ebenfalls auf
den Wurfwert auf
dem Charakterbo-
gen geworfen, der
unter der entspre-
chenden mysti-
schen Fdhigkeit
angegeben ist.

1 Erfolg, wenn der
Wurf gelingt (<
Zielwert).
Zusatzliche Erfol-
ge: Fiir jeweils 3
Punkte unter dem
Zielwert gibt es +1
weiteren Erfolg.

Misslingt die Pro-
be, kostet der Ver-
such die Fahigkeit
anzuwenden die
Halfte an ,Spiri-
tueller Energie”.




Hinweis:
Schattengefliister

Schattengefliister
ist eine mysti-
sche Fahigkeit im
Fahigkeiten-Skill-
tree von Schatten-
macht.

Bei einer mysti-
schen Fdhigkeit
wird ebenfalls auf
den Wurfwert auf
dem Charakterbo-
gen geworfen, der
unter der entspre-
chenden mysti-
schen Fdhigkeit
angegeben ist.

1 Erfolg, wenn der
Wurf gelingt (<
Zielwert).
Zusdtzliche Erfol-
ge: Flir jeweils 3
Punkte unter dem
Zielwert gibt es

+1 weiteren Erfolg.

Misslingt die Pro-
be, kostet der Ver-
such die Fdhigkeit
anzuwenden die
Halfte an ,Spiri-
tueller Energie”.

Szene 3: Seraphine & Kalista -
Die ersten Zeichen

Ort: Studienraum der Akademie der Schimmern-
den Sterne, Aman-Thul

Handlung: Wahrend Seraphine Kalista eine
Sammlung von Reliktech-Kristallen zeigt, wird sie
von einer Vision Uber die alten Schutzsysteme der
Stadt Uberwaltigt. Gleichzeitig spurt Kalista eine
Veranderung in den Schatten - etwas ist in Bewe-
gung geraten. Dann schldgt die Kugel ein, und die
Reliktech in der Akademie reagiert instabil.

Vorlesetext

Das Licht in der Kuppelhalle der Akademie der
Schimmernden Sterne ist weich und gedampft, an
den hohen Wanden reihen sich geordnete Schrift-

rollen und Tafeln mit aufgezeichneten Glyphen.

Mehrere Reliktech-Artefakte schweben tber me-
tallenen Tischplatten, eingebettet in feine Halte-
rungen, wahrend von der Decke kleine Energie-
kristalle sanft pulsieren.

Seraphine fahrt mit den Fingerspitzen Uber die
eingravierten Muster eines alten Reliktech-Kerns,
dessen Oberflache mit feinen, verschlungenen
Runen durchzogen ist und erklart ihrer Paten-
schilerin aus Khralkrum:

Hinweis fiir die Spielleitung

Lass die Spielerin von Seraphine der Patenschu-
lerin aus Khralkrum etwas Uber den Energiekris-
tall erzahlen.

Vorlesetext

Kalista beobachtet das Objekt mit kihler Auf-
merksamkeit. Eine leichte Unruhe zieht durch den
Raum, ein Schimmer in den Schatten, den nur sie

bemerkt. Wollen die Schatten ihr etwas mitteilen?
Dann geschieht es.

Seraphine splrt, wie ihr Bewusstsein fur einen
Moment reifdt. Ein fremdes Echo, wie ein flackern-
des Hologramm, das fir einen Sekundenbruchteil
ihre Realitat schneidet.

Der Himmel (iber Aman-Thul ist dunkel, nicht von
Nacht, sondern von einer dtherischen Kuppel aus
Energie bedeckt. Gebdude stehen in Flammen. Pani-
sche Stimmen hallen aus der Tiefe. In einem unter-
irdischen Raum - Reliktech-Paneele, ein Netzwerk
aus Linien, ein pulsierendes Muster, das einen plotz-
lichen Fehler anzeigt.

Eine Kapsel steigt auf und entschwindet durch das
Schutzfeld -

Dann - ein Zugriff, eine Hand, die (iber ein Steuer-
pult fahrt, und eine mechanische Stimme, die hallt:

,Systemrtickkehr erkannt. Initiierung der Schildpro-
tokolle.”

Licht. Und dann - absolute Stille.

Seraphine reit die Augen auf.

Gleichzeitig erstarrt Kalista.

Die Schatten am Rand des Raumes ziehen sich
zusammen. Sie fliistern - nicht mit Worten, son-
dern mit Bedeutungen, dunklen Gedankenfetzen.

Hinweis fiir die Spielleitung

Seraphine erlebt eine Vision. Die Charakterin darf
eine Intuition-Probe (IN) ablegen, um Details aus
der Vision zu entschlusseln. Bei dieser Art Probe
gibt es eine Erfolgsmechanik tber die Qualitat der
Probe. Entsprechend ist in der Tabelle angegeben,
wie klar Seraphine ihre Vision deuten kann.
Misslingt die Probe: Die Vision bleibt verschwom-
men und hinterlasst nur das beunruhigende Ge-

| fuhl, dass sich ein altes Protokoll aktiviert hat.
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Gelingt die Probe:
Erfolge Erkenntnis
1 Erfolg > Sie erkennt, dass die Vision eine alte
Schutztechnologie von Aman-Thul zeigte.
2 Erfolge > Sie erkennt, dass die mystische Kuppel,
die sie gesehen hat, eine Schutzbarriere
war, die friher tber Aman-Thul lag.
3 Erfolge > Sie begreift, dass die Kapsel in ihrer Vision
eine Fluchtkapsel der Altvorderen war
4 Erfolge > Sie versteht, dass die Kapsel sich aktiviert
haben muss und grad hierher zurtickkehrt.
5+ Erfolge> Sie versteht, dass die Kapsel die Schild-
protokolle reaktivieren will - aber das
System ist Uber 1000 Jahre alt und
konnte instabil sein.

Gleichzeitig spulrt Kalista, wie sich die Schatten
am Rand des Raumes zusammenziehen. Sie kann
eine Probe auf Schattengefliister ablegen, um die
Bedeutung der Flusterstimmen zu entschlusseln.
Es bleibt dem/r Spielerln von Kalista berlassen,
ob sie die Kraft nutzen mochte.

Falls die Probe misslingt: Kalista nimmt nur eine
diffuse Warnung wahr - etwas ist erwacht.

Erkenntnis
» Die Schatten warnen sie - ,Etwas ist erwacht*
> Die Schatten raunen von einem Ort tief
unter der Stadt, der nun offengelegt wird.
» Sie erfahrt, dass in der Nahe der Ruine
Fremde bereits unterwegs sind - Pliinderer.
> Die Schatten zeigen ihr ein Bild der
Wissenssammler, wie sie sich aufmachen,
die Kammer zu betreten.
5+ Erfolge > Sie versteht, dass die Schatten wissen,
was in der Kammer lauert: Ein uraltes
DING, das die Stadt beschiitzen sollte
- aber in der falschen Zeit erweckt wurde.

Erfolge
1 Erfolg
2 Erfolge

3 Erfolge

4 Erfolge

Falls Kalista ihre mystische Fahigkeit einsetzt,
konnte Seraphine dies bemerken. Ihre Spielerin-
nen mussen entscheiden:

Setzen sie einander vom Erlebten in Kenntnis?
Als Spielleitung solltest du kurz warten, ob sich
ein Gesprach ergibt, dieses sollte jedoch recht
friih unterbrochen werden, denn:

Vorlesetext

Bevor ihrrichtig realisiert, was gerade passiert ist,
vibrieren die Mauern der Akademie.

Ein elektrisches Knistern fahrt durch die Luft.
Durch die hohen Fenster deren Glaser gefahrlich
erzittern seht ihr, wie eine vibrierende Kugel aus
dem Himmel fallt - direkt in die duf3eren Ringe.

Die Reliktech-Kristalle um euch herum pulsieren
unkontrolliert. Die Artefakte auf den Tischen re-
agieren auf einen Befehl, den niemand gegeben
hat.

Ihr tauscht einen Blick aus.
Da offnet sich die Tur, Seraphines Dozentin Ordi-
naria Thalia Morgentau wirkt aufgebracht:

,Das kommt aus den aufderen Ringen..."
»Ihr musst dorthin. Jetzt.*

Erganzender Hinweis fiir die Spielleitung
Seraphines Vision ist nicht das erste Mal, dass sie
ein Echo der Zeit erlebt. Ihre Gabe der Zeitmani-
pulation hat ihr in der Vergangenheit bereits Mo-
mente gezeigt, die noch nicht geschehen waren.
Meist waren es fliichtige Bilder, nicht immer von
Bedeutung - doch sie hatte gelernt, dass sie nicht
ignoriert werden dirfen.

Auch Kalista, die als Besucherin von Khralkrum
als ,Patenschilerin® Seraphine zugeteilt wurde,
ist ihr Geflihl nicht fremd. Die Schatten haben ihr
schon oft geflustert, ihr Dinge gezeigt, die ande-
ren verborgen bleiben.

Hinweis:
IN-Probe

Bei einer Intuiti-
ons-Probe wird der
Wurfwert auf dem
Charakterbogen
(Attribut: Intuition)
unterwiirfelt.

1 Erfolg, wenn der
Wurf gelingt (<
Zielwert).
Zusdatzliche Erfol-
ge: Fiir jeweils 3
Punkte unter dem
Zielwert gibt es +1
weiteren Erfolg.




Hinweis:
Heilen-Probe

Bei einer Heilen-
Probe wird der
Wurfwert auf dem
Charakterbogen
(Uberlebensfinhig-
keiten: Heilen)
unterwitirfelt.

Szene 4: Vanja & Tavius -

Ort: AuRere Bezirke von Aman-Thul, auf einer Ka-
rawanenroute

Handlung: Vanja und Tavius kommen mit einer
Karawane auf Rul-Vespiden in Aman-Thul an. Sie
werden Zeugen, wie eine mysteriose Kugel mit
einem Luftschiff kollidiert und schliefdlich auf
eine nahegelegene Ruine herabsinkt. Beim Auf-
prall beschadigt sie eine illegale Energieleitung,
verletzt einen Mann und stort die Reliktech in der
Umgebung.

Vorlesetext

Die Karawane bewegt sich langsam durch die au-
Beren Ringe von Aman-Thul, wo sich das Leben
zwischen Ruinen, behilfsmafiigen Bauten und
versteckten Handelsplatzen abspielt. lhr reitet
auf euren Rul-Vespiden, deren breite ledrigen
Beine das unebene Pflaster beben lassen. Hier,
am Rand der Stadt, wird improvisiert: Schmale
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Pfade schlangeln sich durch uberwucherte Rui-
nen, wahrend Handler ihre Waren unter tropfnas-
sen Tuchdachern ausbreiten. Die Luft ist schwer
von feuchter Erde, exotischen Gewirzen und dem
modrigen Duft nasser Steine, durchzogen vom
Rauch dampfender Kochstellen.

Hinter hohen Bauten lasst sich der innere Ring
Aman-Thuls erkennen, in seiner ganzen ratselhaf-
ten Pracht. Funkelnd glaserne Turme, die anmu-
tigen Palaste der Adligen, wo die Kunstfertigkeit
der Altvorderen noch immer erhalten geblieben
ist. Dazwischen dicht gedrangte Gassen voller
Werkstatten und Markte, wo Handler rufen, damp-
fende Karren mit exotischen Speisen vorbeischie-
ben und Schrottsammler mit Reliktech-Fragmen-
ten feilschen.

Dann... ein Schatten Uber euch.

Ihr blickt auf - und seht, wie ein Luftschiff durch
die Luft gleitet, seine horizontalen Segel, getrie-
ben von der Reliktech der Altvorderen, schwach
im Sonnenlicht schimmernd. Ein majestatischer
Anblick - bis ein elektrisches Knistern die Luft
zerreifst. Ka-Chunk!

Eine gigantische Kugel, grof? genug, um einen
Oger zu verschlucken, schiefst mit unmaoglicher
Geschwindigkeit aus den Wolken und rast direkt
auf das Luftschiff zu. Ein Aufprall - Funken, Ener-
gieblitze und das Schiff kippt bedrohnlich zur Sei-
te. Doch die Kugel halt nicht an. Sie setzt ihren
Flug fort, in eure Richtung!

Fir einen Moment ist es, als wiirde sie Giber euch
hinwegfliegen - doch dann andert sie leicht ihre
Richtung, eine Druckwelle aus heiBer Luft und
feinem Staub nach sich ziehend. lhr duckt euch
reflexartig, wahrend die Kugel uber euch hinweg-
schieBt und in einer alten Ruine landet.

Ein ohrenbetaubendes Krachen.

Mauern stiirzen ein, Reliktech-Laternen flackern,
und eine versteckt verlaufende Energieleitung
wird zerrissen.

Ein grelles Zischen - dann ein Schrei! Ein Mann
wird von der Entladung erfasst. Sein Korper
krimmt sich im Reflex, wahrend sich Blitze um
ihn winden. Dann sackt er reglos zusammen.
Gleichzeitig beginnt die Reliktech in der Umge-
bung zu spinnen - auf einem Ladentisch schnel-
len mehrere kleine Artefakte in die Hohe, Tavius,
deine Reliktech-Armbrust surrt auffallig und um
euch herum bricht Chaos aus. Ihr entscheidet
euch zu helfen.

Hinweis fiir die Spielleitung

Vanja und Tavius mussen schnell reagieren:
Vanja kann versuchen, den verletzten Mann (einen
Mondsichtigen) zu stabilisieren (Heilen-Probe).
Misslingt die Probe: Der Mann stirbt in ihren Ar-
men.

Gelingt die Probe: Er atmet wieder regelmaRig,
wenn auch mit Muhe. Er sagt nur ein schwaches
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,Danke...; bevor er wieder erschopft die Augen
schliefit.

Tavius kann sich um die instabile Reliktech kim-
mern (Mechanik/Reliktech-Probe). Dazu muss er an
einem Umspannungswerk in der Nahe den Ener-
giestrang kappen, der getroffen wurde.

Misslingt die Probe: Die Reliktech-Entladung es-
kaliert und wird zur Gefahr (GE-Probe notwendig,
um nicht getroffen zu werden, 1W6+2 Schaden).
Gelingt die Probe: Er kann die Energie stabilisie-
ren und weitere Schaden verhindern.

Vorlesetext (wenn Vanja erfolgreich den Verletz-
ten stabilisiert)

Vanja, du kniest dich neben den verletzten Mond-
sichtigen, sein Korper zuckt noch leicht von der
Entladung. Sein Atem ist flach, sein Puls schwach,
doch noch vorhanden. Mit ruhigen Handen uber-
prifst du seine Atmung, prifst nach inneren Ver-
letzungen, wahrend das Chaos um dich herum
tobt.

Sekunden vergehen,dann ein Ruck in seiner Brust.
Sein Atem stabilisiert sich langsam, sein Kopf
kippt leicht zur Seite. Seine Augenlider flattern
- flir einen Moment scheinen seine blassen, von
Midigkeit gezeichneten Augen dich zu fixieren.
Dann flistert er kaum horbar: ,Danke...*

Bevor du antworten kannst, schlieRt er erschopft
die Augen. Er lebt.

Hinter dir wirbelt noch immer der Staub durch die
Luft, aufgeregte Stimmen rufen durcheinander.
Ihr tauscht einen Blick. Was auch immer das ist -
ihr solltet es euch ansehen.

Vorlesetext (wenn Vanja beim Stabilisieren des
Verletzten scheitert)

Vanja, du kniest dich neben den verletzten Mond-
sichtigen, sein Korper ist kalt, seine Haut unna-
tlrlich blass. Du legst eine Hand auf seine Brust,
fuhlst den unregelmafigen, zitternden Atemzug,
der immer schwacher wird.

Du tust alles, was du kannst - prufst seinen Puls,
versuchst ihn zu stabilisieren, doch du spurst,

dass er dir entgleitet. Seine Brust hebt sich noch
ein letztes Mal... dann bleibt sie still.

Die Gerausche der Stadt verblassen. Flr einen
Moment gibt es nur dich und ihn. Sein Kopf sinkt
zur Seite, seine Augen schliefRen sich flr immer.
Hinter dir ruft jemand aufgeregt, Stimmen Uber-
schlagen sich, ein grelles Licht flackert durch den
Staub.

Vorlesetext (wenn Tavius die Reliktech erfolg-
reich stabilisiert)

Tavius, du stehst neben dem Umspannungswerk,
wo sich der beschadigte Energiestrang noch im-
mer in der Luft windet. Ein falscher Handgriff, und
das gesamte Viertel konnte im Funkenregen ver-
sinken.

Mit ruhiger Hand ziehst du dein Werkzeug, findest
die richtige Leitung und drehst den provisori-
schen Schaltkreis um. Fir einen Moment zittert
die Luft um dich herum, als wirde das Reliktech
selbst gegen deine Berihrung ankampfen - doch
dann erlischt das Licht langsam.

Stille.

Der Puls der Stadt kehrt zuriick, das chaotische
Flackern der Reliktech normalisiert sich. Du at-
mest tief durch und richtest dich auf.

Vorlesetext (wenn Tavius bei der Reliktech-Probe
scheitert und Schaden nimmt)

Tavius, du stehst neben dem Umspannungswerk,
wo der beschaddigte Energiestrang unruhig fla-
ckert und zuckende Funken in die Luft jagt. Du
versuchst, den Stromkreis zu unterbrechen, bevor
sich die Uberladung ausweitet - doch in dem Mo-
ment, in dem du den Schaltkreis berihrst, merkst
du es.

Zu spat.

Mit einem plotzlichen Knall entladt sich die Ener-
gie!

Eine grelle Welle aus Reliktech-Blitzen schlagt
gegen die Mauern, ein Druckstof reift dich von
den Beinen. Hitze schief3t durch deinen Korper,
als dich die Schockwelle trifft.

"1

Hinweis:
Mechanik/Reliktech

Bei einer Mecha-
nik/ Reliktech-
Probe wird der
Wurfwert auf dem
Charakterbogen
(Handwerkliche
Fdhigkeiten: Me-
chanik/ Reliktech)
unterwdirfelt.

Hinweis:
Erfolgsmechanik

In diesem Fall ist
keine Steigerung
bei mehr erzielten
Erfolgen angege-
ben. Es steht dir als
Spielleitung immer
frei, bei mehr erfol-
gen, mehr Effekt zu
beschreiben.

Die Heilen-Probe
konnte den Mann
noch besser stabili-
sieren.

Die Mechanik/ Re-
liktech Probe kdnnte
von der Bannung
der Gefahr, bis hin
zur Reaktivierung
der Reliktech in der
Umgebung ver-
schiedene Erfolge
erzielen.




Hinweis:

Probe gegen
GVTD

(Geistiger
Verteidigungswert)

Erhéhte oder er-
leichterte Schwie-
rigkeit durch den
GVTD:

Vergleiche den
Fahigkeitswert
des Charakters
mit dem GVTD des
Ziels:

Ist der GVTD des
Ziels hoher, wird
die Differenz als
Erschwernis auf
den Wurf addiert.

Ist der GVTD
niedriger, wird
die Differenz als
Erleichterung ab-
gezogen.

|

Szene 1: Ankunft der Inspektoren

Ort: Absturzstelle der Kugel, aufRere Ringe von
Aman-Thul

Handlung: Seraphine und Kalista treffen als Ins-
pektoren der Akademie an der Absturzstelle ein.
Vor Ort kimmern sich Kraftwirker um die Verletz-
ten, wahrend Soldaten das Gelande sichern. Eine
Biomantin versorgt Verwundete, und ein Gnom
untersucht neugierig die Reliktech.

Vorlesetext

Seraphine, Kalista: Der Weg im aufdersten Ring-
flhrt euch durch dicht bewachsene Gassen, in de-
nen sich feuchte Warme und der Duft nach Moos,
modrigem Holz und blihenden Schlingpflanzen
mischt. Uberall hat der Dschungel die alten Rui-
nen zurlickerobert - Ranken hangen von den halb
eingesturzten Fassaden herab, und Wasser sickert
aus Rissen im massiven Stein.

Der Einschlag hat das Viertel aufgeschreckt. Se-
raphine erinnert sich noch genau an die Worte
ihrer Dozentin Ordinaria Morgentau, als sie sie im
inneren der Akademie aufsuchte.

,Das ist eine einmalige Gelegenheit, Seraphine. Die
Akademie braucht eine klare Einschdtzung der Lage.
Ihr werdet die Geschehnisse untersuchen und Be-
richt erstatten. Seid griindlich - und verschwendet
keine Zeit.”

Jetzt, da ihr an der teilweise eingesturzten Rui-
ne steht, aus deren Innerem noch immer feiner
Schutt herabrieselt, wird klar, was sie meinte.
Eure Aufmerksamkeit fallt auf eine Biomantin, die
mit ruhigen Bewegungen einen Verband anlegt.
Ein Schimmer heilender Kraft liegt Uber ihren
Fingerspitzen, wahrend sie sich voll und ganz auf
ihren Patienten konzentriert.

Ein paar Schritte weiter hockt ein Gnom Uber ei-
nem Reliktech-Fragment, sein Werkzeug auf der
Erde verstreut. Sein Blick ist fixiert auf das Arte-
fakt, seine Finger streichen aufgeregt Uber die
Oberflache, wahrend er eifrig Notizen auf eine
kleine Tafel kritzelt.

Sofort eilen die Kraftwirker eurer Eskorte zu den
Verletzten, wahrend die Soldaten beginnen, die
Absperrung zu verstarken.

Alles wirkt chaotisch — doch ihr seid hier,um Ant-
worten zu finden.

Hinweis fiir die Spielleitung

Lass die SCs einander begrufien. Die vier Charak-
tere (Seraphine, Kalista, Vanja und Tavius) haben
jetzt die Gelegenheit, sich kennenzulernen und
erste Eindriicke auszutauschen.

Sobald das Gesprach abflacht oder die SCs sich
der Kugel zuwenden wollen, kommen Gregor und
Ragnar an der Absturzstelle an.

Vorlesetext

Das Gerausch schwerer Stiefel auf Stein kindigt
neue Ankdmmlinge an - doch diesmal sind es kei-
ne Akademiker oder Wachen. Begleitet von einer
Wachoffizierin, die zielstrebig durch die Absper-
rung schreitet, nahern sich zwei staubbedeckte
Fremde. Ihre Kleidung ist vom Reisen gezeichnet,
ihre Bewegungen kontrolliert, doch ihre Blicke
mustern die Szene aufmerksam.

Die Offizierin halt direkt auf Seraphine zu und
hebt grifiend die Hand.

LAh, Inspektorin. Ihr wurdet angekiindigt.”

Dann wendet sie sich an die Neuankdmmlinge
und deutet auf die Gruppe.

,Das hier ist die Delegation aus Ddmmerfeste. Sie
wurden eigentlich fiir eine andere Angelegenheit in
die Stadt entsandt, aber die Akademie hat um ihre
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Unterstiitzung gebeten - dies hier hat Vorrang.”

Ein kurzes Zogern, ein Seitenblick zur Ruine, dann
fugt sie hinzu:

JNVermutlich werdet ihr alle gemeinsam daran arbei-
ten?”

Der Staub hangt noch immer in der Luft, Stimmen
murmeln, die seltsame Struktur der Kugel wirft
kiihle Reflexionen in das ddammernde Licht.

Hinweis fiir die Spielleitung

Diese Szene bietet nicht nur die Moglichkeit fur
eine erste Begrifung und Interaktion, sondern
auch fir erste Nachforschungen Uber den Ab-
sturz. Die SCs sind als Inspektoren der Akademie
entsandt worden, um die Lage zu beurteilen und
Informationen zu sammeln.

Ermogliche den SCs, friih aktiv zu werden:

»Schaulustige und Augenzeugen konnten berich-
ten, dass die Kugel zielstrebig auf die Ruine zu-
flog, als hatte sie sich selbst gesteuert. Hindernis-
se auf dem Weg wurden ignoriert, sie wich nichts
aus und schlug ohne Zogern auf.

»Die Wachen haben das Gebiet gesichert - keine
Unbefugten haben Zutritt zur Ruine, nur die SCs
erhalten Erlaubnis zur Untersuchung.

»Kraftwirker kimmern sich um rund 10 bis 15
Verletzte, die vor allem durch umbherfliegende
Trimmer und den Druck der Landung getroffen
wurden. Schwerwiegende Verluste gab es keine,
doch einige liegen bewusstlos oder in kritischem
Zustand.

»Die Biomantin (Vanja), die Verwundete versorgt,
konnte ungewohnliche Verletzungen durch mys-
tische Energie feststellen.

»Der Gnom (Tavius), der ein Artefakt untersucht,
konnte herausfinden, dass die Energie der Relik-
tech ,verruickt spielt®

»Die Wachen beobachten die Situation wachsam
- sie haben keine Bedrohung festgestellt, doch
es herrscht eine spurbare Spannung, da niemand
weif3, was genau geschehen ist.

Maogliche Proben fur erste Erkenntnisse:

Rhetorik-Probe:

sUberzeugen: Informationen von Schaulustigen
oder Wachen erhalten.

»Beeindrucken: Einen ersten positiven Eindruck
bei der Gruppe hinterlassen.
»Einschiichtern:Jemanden unter Druck setzen oder
seine Haltung beeinflussen.

Probe gegen den GVTD des Ziels. Gelingt die Probe,
kann das Ziel einen Rettungswurf ablegen: KL bei
Uberzeugen/Beeindrucken, MU bei Einschiichtern.

Sobald sie sich aktiv der Kugel zuwenden, folgt
die nachste Szene:

Hier drauBen gibt es nichts mehr zu sehen. Die
Wachen treten ehrfurchtsvoll zur Seite, als ihr die
Absperrung durchquert. Nur das leise Murmeln
der Schaulustigen bleibt hinter euch zurtick, wah-
rend ihr auf die Ruine zusteuert.

Der Einschlag hat einen Spalt in der alten Mauer
aufgebrochen, ein unregelmafiger Riss, aus dem
noch immer feiner Staub rieselt. Der Boden ist
Ubersat mit zerborstenen Steinen, zersplitterten
Mosaikresten und Metallfragmenten, deren Ur-
sprung nicht mehr zu erkennen ist. Die Luft ist
dicht, trocken und tragt den schwachen Geruch
von erhitztem Gestein.

Vor euch ragt das beschadigte Bauwerk auf, alt
und widerstandsfahig, als hatte es mehr Uber-
standen, als es je preisgeben wirde. Ein schwa-
ches Echo hallt aus dem Inneren - herabrieseln-
der Schutt oder vielleicht etwas anderes?




Hinweis:
Mechanik Akt I
Im Gegensatz zu
Akt |, der stdrker
geskriptete Szenen
enthdlt, bietet Akt
Il den SCs mehr
Freiheit. Vorlese-
texte dienen als
Orientierung, doch
der Fokus liegt auf
Erkundung, Inter-
aktion und eigenen
Entscheidungen.
Lass die SCs die
Ruine auf ihre
Weise untersuchen
- ob vorsichtig,
analytisch oder
impulsiv. Nutze
Hinweise flexibel
und passe Heraus-
forderungen an ihr
Vorgehen an.

Szene 2: Die versiegelte Kugel

Ort: Absturzstelle der Kugel, dufiere Ringe von
Aman-Thul

Handlung: Die SCs stehen vor der Reliktech-Kugel
in der Ruine, als plotzlich eine gedampfte Stimme
aus dem Inneren ertdnt.

Vorlesetext

Noch immer liegt die Kugel mitten in den Trum-
mern der eingestlrzten Ruine, ihre metallene
Oberflache von einer diinnen Staubschicht uber-
zogen. Feine, leuchtende Linien ziehen sich uber
die Aufienhiille, pulsieren schwach in einem
Rhythmus, der nicht zufallig wirkt. Dann - ein Ge-
rausch von innen.

Ein dumpfes Pochen, war das eine Stimme?

Hinweis fiir die Spielleitung:

Lass Zanio die Situation ausspielen: Er kann rufen,
klopfen oder versuchen, von innen auf sich auf-
merksam zu machen.

Vorlesetext

Ein kurzer Blickaustausch zwischen den Anwe-
senden.

Die Kugel ist versiegelt — von aufRen gibt es kei-
nen erkennbaren Mechanismus.

Doch eines ist klar: Wenn hier jemand rauskom-
men soll, braucht es einen Plan.

Hinweis fiir die Spielleitung - Die Kugel 6ffnen
Die Kugel kann nur von innen gedffnet werden,
doch Zanio hat kaum Kenntnisse in Mechanik/
Reliktech.

Unterstitzende Proben konnen abgelegt werden,
um seine Chancen zu verbessern. Die SCs dirfen
wiurfeln auf:

Archdologie/Arkanes: Um die alten Runen auf der
Kugel zu lesen und ihre Funktion zu verstehen.

Mechanik/Reliktech: Um eine Idee zu entwickeln,
wie das Offnungssystem funktioniert.

Rhetorik: Um Zanio klare Anweisungen zu geben,
wie er die Kugel von innen manipulieren kann.

Alle Erfolge, die die SCs hier sammeln, erleichtern
Zanios entscheidende Probe auf Mechanik/Relik-
tech!

Falls die Gruppe scheitert:

Die Kugel bleibt zunachst geschlossen.

Ein anderes Vorgehen ist notig (z. B. Mystische
Krafte testen, mehr Zeit fur Analysen nehmen).
Zanio bleibt in der Kugel gefangen, wahrend um
ihn herum neue Entwicklungen stattfinden.

Falls die Gruppe erfolgreich ist:
Die Kugel gibt ein Zischen von sich, Runen erlo-
schen, und dann -

Vorlesetext

Mit einem leisen Zischen beginnt sich die Ober-
flache der Kugel zu verandern.

Die leuchtenden Linien erléschen langsam, ein
feines Klacken hallt in der Luft wider - dann
schiebt sich ein nahtlos verborgenes Modul zur
Seite.

Fir einen Moment halt die Welt den Atem an.
Dann, aus dem Dunst des Inneren, tritt eine Ge-
stalt.

Hinweis fiir die Spielleitung:

Lass den Spieler von Zanio selbst beschreiben,
wie er sich prasentiert, wie er aussieht und was
er als Erstes sagt.

Die Anwesenden sehen sich an — ein Moment der
Stille, der erste Eindruck, die ersten Fragen.




Szene 3: Erkundung der Ruine

Ort: Alte Ruine im duBersten Ring von Aman-Thul
Handlung: Die SCs beginnen, die Ruine genauer
zu erkunden. Auf den ersten Blick sieht es aus
wie eine alte Krypta, doch je langer sie sich um-
sehen, desto klarer wird: Dieser Ort war mehr als
das. Dies war eine Zentrale fur Fluchtkapseln, ein
Schutzraum der Erbauer. Tief unter ihnen beginnt
sich durch den Einschlag der Kapsel nun etwas
zu bewegen.

Vorlesetext

Die Luft ist kuhl, fast abgestanden, als ware sie
seit Jahrhunderten unberthrt geblieben. Der
Staub, der in schwachen Wirbeln Giber den Boden
zieht, legt sich auf massive Sdulen aus dunklem
Stein, deren glatte Oberflache einst kunstvoll ver-
ziert gewesen sein muss.

Die gewolbten Decken spannen sich Uber euch
wie der Innenraum eines uralten Tempels, getra-
gen von sturmgemeifelten Statuen - Gestalten
mit fremdartigen Gesichtsziigen, langen Gewan-
dern, reglos in ewiger Wache.

War dies einst eine Krypta?

Die Atmosphare ist drickend, mystisch, als ware
dieser Ort nicht fUr die Lebenden gebaut worden.
Doch dann fallt euer Blick auf die Wande. Keine
Grabnischen. Keine Altare.

Stattdessen reihen sich Nischen mit kreisformi-
gen Konstruktionen aneinander, als hatten hier
einst weitere dieser eigentumlichen Kapseln ge-
legen.

Eure Augen wandern weiter zu den Trimmern
ringsum, zu den reliefverzierten Mauern, welchen
Nutzen hatte dieser Ort einstmals? Und hatte die
Ankunft der Kapsel noch eine tiefere Bedeutung?

Hinweis fiir die Spielleitung

Die SCs stehen hier vor mehreren faszinierenden
Entdeckungsmaglichkeiten. Je nachdem, welchen
Bereich sie erforschen, konnen sie gezielte Pro-
ben ablegen, um verborgene Hinweise aufzude-
cken und wertvolle Erkenntnisse zu gewinnen:

Die Kapsel (Archdologie/Arkanes)
Ein SCkann die Kapsel von innen untersuchen. Je
nach Erfolgsgrad erkennt er/sie:
1 Erfolg > Die Kapsel war eine Fluchtkapsel der
Erbauer, mit rudimentarer Steuerung.
2 Erfolge > Ihre Rickkehr nach Aman-Thul war kein
Zufall - sie folgte einem alten Protokoll.
3 Erfolge > Die Energiequelle der Kapsel scheint
mit einem tieferen Mechanismus der
Ruine verbunden zu sein.
4+ Erfolge> Ein kaum sichtbares Symbol in der
Innenwand lasst vermuten, dass die
Kapsel Teil eines komplexen
Verteidigungssystems war.

Die Anordnung der Triimmer und Struktur der Ruine
(Mechanik/Reliktech)
Ein SC kann untersuchen, ob die Zerstérung der
Ruine zufallig war.Je nach Erfolgsgrad erkennt er/
sie:
1 Erfolg > Die Ruine ist alt, aber der Einsturz ist
ungewohnlich symmetrisch.
2 Erfolge > Die Kugel hat sich nicht zufallig hier in
den Truimmern verkeilt - sie liegt exakt
3 Erfolge in einer fir sie vorgesehenen Mulde.
» Einige der Steine haben feine Einkerbungen,
die sich jetzt mit Lichtlinien fullen.
f4+ Erfolges Der Boden beginnt sich zu erwarmen —
3 unter ihnen muss ein verborgener
Mechanismus aktiviert worden sein.




Die verblassten Reliefs an den Wdinden (Geschichte
& Mythen)

Ein SCkann sich die Wandreliefs ansehen.Je nach
Erfolgsgrad erkennt er/ sie:

Hinweis: 1 Erfolg > Die Muster sind alt, aber folgen einem
Bodenplatte bekannten Stil - sie stammen von den
Erbauern.

Lass die SCs die | 2 Erfolge > Die Symbole sind nicht bloRe Dekoration,

sondern Markierungen fir Energieflisse.
3 Erfolge > Ein verborgenes Relief zeigt eine goldene
Kuppel Uber einer Stadt - Aman-Thuls
uralter Schutzschild.
4+ Erfolge> Tiefere Schichten der Gravuren erzahlen
von einem Mechanismus, der diese Kuppel
aktivieren oder deaktivieren kann.

Bodenplatte ent-
decken, sobald
sie ausreichend
Informationen

in der Ruine ge-
sammelt haben.

Spuren im Staub, verstreute Triimmer (Spurensu-
che)

Ein SC kann nach Spuren suchen, um herauszu-
finden, ob jemand hier war. Je nach Erfolgsgrad
erkennt er:

1 Erfolg > FuBBspuren fihren in die Ruine, doch sie
enden abrupt mitten im Schutt.

2 Erfolge » Ein herumliegendes Werkzeug wirkt wie
frisch liegengelassen.

3 Erfolge > Ein leichter Windhauch weht am Boden
an dieser Stelle verbirgt sich etwas.

4+ Erfolge s Eine versteckte Bodenplatte wurde mit
Sand Uberhauft, sie hat feine
Kratzspuren, als hatte jemand sie vor
Kurzem geoffnet und wieder verschlossen.

Vorlesetext (sobald der Zugang gefunden wird)
Ihr habt euch die Ruine naher angesehen - und
sonderbare Entdeckungen gemacht.

Nicht zuletzt eine Bodenplatte.

Sie wirkt auf den ersten Blick unscheinbar, doch
wer genau hinsieht, erkennt feine Gravuren, die
sich in die glatte Oberflache ziehen, jetzt von
schwachem Licht durchzogen.

Ein leises Vibrieren geht von ihr aus, als wirde
tief unter euch etwas arbeiten.

Hier flhrt ein Weg weiter — doch er ist verschlos-
sen.

Hinweis fiir die Spielleitung - Der Zugang zur An-
lage

Dieser versteckte Zugang hat sich mit der An-
kunft der Kapsel automatisch geodffnet, doch die
Wissenssammler waren schneller. Sie haben den
Durchgang genutzt, sind bereits weiter in die An-
lage vorgedrungen und haben die Bodenplatte
von innen wieder verschlossen.

Die SCs konnen den Weg nur mit Handwerksarbei-
ten oder roher Gewalt (ST-Probe um 3 erschwert)
offnen.

Vorlesetext (wenn die Bodenplatte gedffnet wird)
Mit geschickten Fingern, schweifstreibender Ar-
beit und vereinten Kraften gelingt es euch, die
Offnung freizulegen.

Jeder Hebel, jedes Ritteln an der Platte gibt nur
langsam nach - als wirde sich der Stein gegen
euch wehren, als ware er nie dafir gedacht ge-
wesen, von hier aus geodffnet zu werden. Doch
schliefdlich ertont ein dumpfes, schabendes Ge-
rausch, als sich die fein eingekerbte Bodenplatte
Millimeter fur Millimeter anhebt.

Ein Zischen entweicht aus der Tiefe - alte Luft,
abgestanden und schwer, mischt sich mit dem
Staub, der in feinen Spiralen durch das fahle Licht
tanzt. Dann, rutscht die Platte zur Seite und gibt
den Blick frei.

Ein dunkler Abstieg liegt vor euch.



Szene 4: Der Abstieg in die Tiefe

Ort: Steintreppe in eine kuppelartige Hohle
Handlung: Die SCs treffen auf die Wissenssamm-
ler, Plinderer die versuchen Reliktech-Teile zu
bergen.

Hinweis fiir die Spielleitung - Die Situation am
unteren Ende der Treppe

Die Situation hangt davon ab, wie sich die Gruppe
verhalt, wahrend sie die Treppe hinabsteigt.

Falls die SCs nicht alle erfolgreich schleichen
oder ein Charakter laut ist:

Die Wissenssammler werden gewarnt.

» Sie bereiten einen Hinterhalt vor, verstecken
sich oder positionieren sich taktisch vorteilhaft.

» Die SCs geraten in eine ungunstige Lage, so
bald sie den unteren Bereich betreten.

Falls die SCs wirklich leise sind oder geschickt vor-

schleichen:

» Sie haben die Mdglichkeit, die Wissenssammler
zu Uberraschen.

» Sie konnen lauschen, Plane mit anhoren oder
aus einer besseren Position angreifen.

» Sie haben die Initiative, um zu entscheiden, wie
sie vorgehen.

Die Spieler entscheiden mit ihrem Vorgehen also
selbst, wer zuerst zuschlagt.

Vorlesetext - Der Abstieg in die Tiefe

Ein kalter Luftzug stromt euch entgegen, feucht
und alt, als hatte er Jahrhunderte lang in der Fins-
ternis unter euch geschlummert. Unten offenbart
sich der Beginn einer monumentalen Steintreppe,
die sich in einer weiten Spirale abwarts windet,
tief in das Herz der Dunkelheit. Der Staub, der aus
der Offnung aufsteigt, tanzt in den Lichtstrahlen
die die Sonne in die Ruine wirft.

Mit vorsichtigen Schritten setzt ihr euch in Be-
wegung. Die Stufen sind breit und unregelmafig,
abgenutzt von Zeit und womdglich zahllosen Fu-
3en, die diesen Weg vor euch gegangen sind. Je-
der eurer Schritte hallt in der gewaltigen Hohle
wider, als wurde der Fels selbst eure Ankunft flis-
ternd weitertragen. Die Luft wird kiihler, schwerer,
durchzogen von dem fernen Hauch von Feuchtig-
keit und Gestein.

Eure Blicke schweifen nach oben - durch eine
groRe, runde Offnung in der Decke fallt fahles,
blaues Licht hinab, das die gewaltigen Mauern
nur schemenhaft erkennen lasst. Doch dieses
Licht reicht nicht weit. Nach wenigen Windungen
verliert sich die Sicht im Dunst, und die Schat-
ten scheinen lebendig zu werden, sich mit jedem
Schritt enger um euch zu ziehen.

Tiefer unten flackern vereinzelte Lichtquellen an
den Wanden - uralte Fackelhalter oder magische
Lampen, die noch immer schwach glimmen. lhre
matte Glut wirft zitternde Reflexe auf die Wande,
als ob sie warnen wollten, euch daran zu erin-
nern, dass ihr einen Ort betretet, den vielleicht
niemand je wieder verlassen wird.

S Hinweis:
Hinweis fiir die Spielleitung Spuren der Wis-
Um die Steintreppe erfolgreich unbemerkt hinab sensammler
zu Schleichen, ist eine Scheichen/sich Verstecken-

Probe erleichtert um 2 nétig. Mit einer WA-

Probe (Wahrneh-

Sie ist um weitere 2 Punkte erleichtert, falls nur mung) ldsst sich
ein oder zwei SCs vorspihen um die Lage auszu- €rkennen, dass

kundtschaften. frische Fuf3spu-
ren die Treppe

hinabftihren.




Hinweis:
Kampf Regeln

Im Anhang auf
den letzten
Seiten dieses
One-Shot Aben-
teuers ist eine
Kurziibersicht
der wichtigsten
Kampfregeln zu
finden.

Szene 5: Begegnung mit den Pliinderern

Option 1: Die SCs werden iiberrascht

» Die Wissenssammler sind gewarnt und bereiten
einen Hinterhalt vor.

> Sie haben sich versteckt oder in vorteilhafte
Positionen begeben.

» Die SCs geraten direkt in ihre Falle, sobald sie
den unteren Bereich betreten.

Vorlesetext

Kaum habt ihr die letzten Stufen der Treppe hin-
ter euch gelassen, bricht das Chaos los. Ein schar-
fer Pfiff durchschneidet die Stille - ein Signal: ,Da
sind sie!*

Ein Ruf, hastige Bewegung. Noch bevor ihr reagie-
ren konnt, explodiert eine kleine Ladung Staub
und Funken in eurer Nahe. Die Sicht verschwimmt
flr einen Moment, wahrend sich der feine Dunst
wie ein Vorhang zwischen euch und die Hohle

legt.

Dann - das Klacken von Waffen, Schritte, die sich
verteilen.

Ihr seid nicht allein - und sie wissen, dass ihr hier
seid.

Als sich euer Blick klart, seht ihr die Szene vor
euch:

Die gigantische Hohle mit ihrer kuppelartigen
Decke, das fahle Licht, das durch die kreisrunde
Offnung strémt. In der Mitte die gewaltige Konst-
ruktion der Altvorderen, blassblaue Energieadern,
die sich an ihren Wanden entlangziehen und in
der Dunkelheit tUber euch verschwinden.

Doch eure Aufmerksamkeit gehort jetzt den Ge-
stalten, die zwischen den Stufen und Felsen in
Deckung gegangen sind.

Mindestens vier Bewaffnete, zwei vorn beim Por-
tal,zwei weitere an den Flanken. Sie haben Positi-
onen mit gutem Sichtfeld eingenommen - bereit,
euch in die Zange zu nehmen.

Zwei muskulose Kampfer kommen auf euch zu-
gerannt:

LIhr habt euch verirrt, Freunde!®

Ihr seid mitten in der Falle.

Hinweis fiir die Spielleitung

Fir die Leitung der Kampfsituation gibt es in der
Anlage dieses One-Shot Abenteuers eine Kampf-
Ubersicht. Es empfiehlt sich eine Battlemap und
Marker oder Figuren einzusetzen um bei so vie-
len Kampfbeteiligten nicht den Uberblick zu ver-
lieren.

Option 2: Die SCs iiberraschen die Wissenssammler
» Die SCs waren leise genug, um unbemerkt zu
bleiben.

» Sie sehen oder horen die Wissenssammler zu-
erst und konnen sich vorbereiten.

» Sie haben die Mdglichkeit, die Lage zu ihrem
Vorteil zu nutzen - einen Angriff einzuleiten oder
zu verhandeln.

Vorlesetext

Ihr tretet aus der Dunkelheit der Treppe heraus,
und vor euch offnet sich eine gigantische Hohle -
ein gewaltiger, ovaler Kessel mit einer kuppelar-
tigen Decke, aus der fahles Licht durch eine kreis-
runde Offnung stromt. Der Boden ist von feinem
Staub bedeckt, der sich in wirbelnden Schlieren
erhebt, wahrend ein unmerklicher Luftzug durch
den Raum zieht. Die Atmosphare ist uralt, fast
ehrfirchtig, als hatte dieser Ort Jahrtausende
lang unberuhrt in der Tiefe geschlummert.

Doch im Zentrum dieser Kathedrale aus Stein er-
hebt sich etwas, das nicht naturlich ist. Eine ge-
waltige, kreisformige Struktur aus glattem, ver-
wittertem Stein ragt aus dem Boden empor - das
Werk der Altvorderen. lhre Wande sind eingeritzt
mit unbekannten Symbolen, von Zeit und Staub
gezeichnet, doch noch immer voller Ratsel. Breite
Stufen fuhren zu einem engen Durchgang in eine
Art Kammer, die bis vor Kurzem noch verschlos-
sen war. Doch jetzt ist sie gedffnet gedffnet.

Aus der Kammer steigen schwach leuchtende,
blaue Partikel empor und verschwinden durch die
Offnung in der Decke, - als ob hier eine uralte
Maschine langsam erwacht. Ein summendes Vib-
rieren liegt in der Luft, leise, aber spurbar — wie
der Atem eines Wesens, das nach einem endlosen
Schlaf zum ersten Mal wieder Leben in sich fuhlt.

Zwei Gestalten stehen vor dem Durchgang, klein
gegen die gewaltige Konstruktion, doch gut be-
waffnet. Sie wirken unaufmerksam, ihre Blicke
auf die riesige Struktur gerichtet. Von hier aus
konnt ihr sie beobachten, belauschen, oder euch
auf eine Aktion vorbereiten.

Hinweis fiir die Spielleitung

Fur die Leitung der Kampfsituation gibt es in der
Anlage dieses One-Shot Abenteuers eine Kampf-
Ubersicht.Es empfiehlt sich eine Battlemap und
Marker oder Figuren einzusetzen um bei so vie-
len Kampfbeteiligten nicht den Uberblick zu ver-
lieren.
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Ergdanzung: Was konnen die SCs aus einer fried-
lichen Losung erfahren?

Falls die SCs eine friedliche Losung finden, kon-
nen sie die Wissenssammler zu folgenden Dingen
befragen:

1. Was die Wissenssammler hier suchen?

» Sie haben gehort, dass sich hier Reliktech von
hohem Wert befindet — ein Gerlicht, das sich seit
Jahren in den Schwarzmarktkreisen halt.

» Sie wussten nicht, dass die Ruine sich aktivie-
ren wirde - das geschah erst, als die Kapsel ein-
schlug.

> Der ursprungliche Plan war, alte Kammern zu
offnen und alles Wertvolle zu stehlen, bevor an-
dere Organisationen Wind davon bekommen.

2. Was befindet sich in der ndchsten Kammer?

> Die Wissenssammler haben Gerlichte gehort,
dass in der vor ihnen liegenden Kammer eine
enorme Menge an Reliktech-Kristallen zu finden
sein soll. Diese Energiespeicher der Altvorderen
dienten dazu, die uralten Reliktech-Systeme mit
Energie zu versorgen - und sind heute auf dem
Schwarzmarkt ein Vermogen wert.

,Da drin liegt mehr Kristall, als ihr in eurem Leben
seht — wenn wir nur drankdmen.”

> Ihr Techniker, ein kleiner, zaher Mensch namens
Tarak Splitzling, hat das bestatigt. Nachdem er die
Muster auf den Wanden untersucht hatte, war er
sich sicher, dass hier eine Energiequelle verbor-
gen liegt.

Jlarak sagte, das Ding hier ist,ne verdammte Batterie
ftir,was viel Grofieres. Keine Ahnung, was das heifsen
soll, aber klingt nach ,ner Menge Glimmer fiir uns.”

» Doch es gibt ein Problem: Die Maschine ist er-
wacht.

Seit die Kugel hier eingeschlagen ist, haben sich
die Reliktech-Kristalle hinter Modulen verborgen,
als wirde das System sie automatisch sichern.
LErst war alles ruhig, wir wollten schon reingehen -
und dann? Klack! Das Ding hat uns einfach die Tiir
vor der Nase zugemacht!*

» Das Paneel in der Kammer lasst sich nicht mehr
offnen. lhre Versuche, die Oberflaiche mit Werk-
zeug zu bearbeiten, waren erfolglos.

LWir haben mit,nem Brecheisen draufgehauen - hat
sich nicht mal ,n Kratzer geholt.”

Weitere Zitate der Wissenssammler

enn ihr hier seid, um uns zu stoppen, dann habt
ihr verschissen. Wir sind keine verdammten Akade-
miker, die fragen, ob sie ,nen Stein umdrehen diirfen.”
,Das ist ,ne alte Ruine. Alte Ruinen gehoren denen,
die sich trauen, sie auszurdumen. Und jetzt ratet mal,
wer das ist?”

»larak hat gesagt, das Ding lduft auf,ner Art Zauber-
Saft. Und wisst ihr, was ich mit Zauber-Zeug nicht
mach? Es anfassen. Wieso? Weil der letzte Typ, der
das probiert hat, jetzt nur noch als verdammter Fleck
an der Wand existiert.”

,Hort mal, ich bin hier nur fiir die Beute. Wollt ihr
mit uns streiten? Oder wollt ihr rausfinden, wie wir
an das Zeug rankommen?*



ENTSCHEIDUNG AM ARTEFAKT

Tief unter der Erde, in einer vergessenen Kammer der
Altvorderen, steht die Gruppe nun vor ihrer letzten
Herausforderung. Das Reliktech-Artefakt, das im Zen-
trum der Ruine verborgen liegt, ist mehr als nur ein
einfacher Fund - es ist eine Maschine, ein Mechanis-
mus, ein Ratsel.

Wie lange es hier bereits existiert, ist ungewiss. Doch
eines ist klar: Es wurde nicht fiir Unwissende erschaf-
fen. Die Symbole auf den Wéinden, das pulsierende
Leuchten der Energiestréme, das Summen der alten
Mechanismen - all das deutet darauf hin, dass dieses
Artefakt darauf wartet, dass jemand seine Bedeutung
entschlisselt.

Der letzte Akt dieses Abenteuers ist nicht in Sze-
nen unterteilt. Gib den SCs die Freiheit, selbst zu
entscheiden, wie sie mit dem Artefakt interagieren.
Nutzen sie ihr Wissen Uber Mystik und Reliktech,
um es zu aktivieren oder zu versiegeln?

Versuchen sie, es zu zerstoren oder in eine neue
Richtung zu lenken?

Falls die Wissenssammler friedlich Gberwunden
wurden, kénnte nun doch noch ein Kampf bevor-
stehen.

Ein altes Konstrukt, das in der Kammer schlum-
mert, konnte auf ihre Eingriffe reagieren.
Vielleicht war es als Wachter des Artefakts ge-
dacht?

Die Spielleitung findet auf den folgenden Seiten
alle wichtigen Informationen zu den Mechanismen
der Kammer, mdglichen Interaktionen mit dem Ar-
tefakt.

Vorlesetext:

Ihr schiebt euch langsam durch den niedrigen
Durchgang, und gleich dahinter weitet sich der
Eingang zu einer gewaltigen Kammer, deren An-
blick euch den Atem raubt. Das erste, was euch
auffallt, ist das orangefarbene Halblicht, das von
den zerklufteten Wanden zurtckgeworfen wird.
Feine Staubpartikel tanzen in den wenigen Licht-
strahlen, die durch eine groRe Offnung in der De-
cke fallen. Doch dann schweifen eure Blicke zum
Zentrum des Raumes - dorthin, wo eine massive,
kreisformige Konstruktion aus Stein und Metall
thront.

Mit jedem Schritt nahert ihr euch diesem Podest,
das wie ein uraltes Becken wirkt. Zu eurer Uber-
raschung scheint eine seltsame, blaulich leuch-
tende Energie aus seinem Inneren aufzusteigen,
als wirde sie von den Tiefen des Gesteins her-
aufgerufen. In sanften Wellen schlangeln sich die
Lichtadern an den Seiten empor und sammeln
sich in der Mitte, ehe sie langsam in Richtung
Decke streben. Das Knistern dieser Kraft ist bei-
nahe spurbar - ein feines Prickeln auf eurer Haut.

Der Boden um das Becken herum scheint aus
einzelnen Modulen zu bestehen. lhr spirt einen
leisen, vibrierenden Puls unter euren Fifen, als
wiurdet ihr euch auf dem Herzschlag einer ural-
ten Wesens bewegen. Uber euch, in der Kuppel
des Raumes, verliert sich die Energie in zittern-
den Funken, die wie Dunst verglimmen.

Wahrend ihr naher tretet, bemerkt ihr mehrere
machtige Pfeiler, die den Rand des Beckens in re-
gelmaBigen Abstanden saumen. lhre Oberflachen
sind mit Symbolen und Gravuren Ubersat, fremd-
artige Schriften und geometrische Muster, die
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das Werk einer langst vergangenen Zivilisation
verraten. Uberall scheint eine stille Erwartung zu
herrschen - als ob der gesamte Raum nur darauf
gewartet hat, dass jemand den Mechanismus wie-
der zum Leben erweckt. Wie als Antwort auf diese,
eure Vermutung, hallt eine fragmentierte Stimme
durch eure Kopfe, thelepatische Fragmente, die
mit dem System verbunden zu sein scheinen:
LAktivierung .... fortgesetzt*

Gleichzeitig setzen sich nun Dinge in Gang, als
ob dieses uralte System nur auf eure Ankunft ge-
wartet hatte. Die massiven Saulen um das Becken
herum beginnen, in Sektionen aufzubrechen, und
aus den Spalten treten milchig weiRe Energiekris-
talle hervor. Ein leises Summen erfillt die Luft, in
regelmafigen, pulsierenden Wellen, und scheint
sich in euren eigenen Herzschlag zu mischen.

Die Energie, die aus dem Inneren des Beckens
aufsteigt, wird starker — wie ein Strom, der immer
weiter anschwillt. Ihr erkennt, dass am Fundament
des Podests feine, leuchtende Linien entlanglau-

fen, die sich in symmetrischen Mustern uber den
Boden ausbreiten und in Richtung der Wande der
Hohle verlaufen. Auch die fremdartigen Gravu-
ren auf den Pfeilern scheinen in diesem blaulich
schimmernden Schein neu zu erwachen, als ob sie
nach langer Stille wieder atmen kénnten.

Hinweis fiir die Spielleitung

Die Aktivierung scheint nicht endgultig fortge-
setzt, es wirkt als warte hier etwas auf eine Akti-
vierung durch die Anwesenden.

Die Spielerfinnen haben nun Gelegenheit, die
Kammer zu erkunden. Die folgenden Aspekte bie-
ten sich fur nahere Untersuchungen an:

Das Becken in der Mitte (Archdologie/ Arkanes):
Ein SC kann das uralte Becken eingehend unter-
suchen.
1 Erfolg > Es zeigt sich, dass das Becken eine Art
Energiequelle ist. Die Flissigkeit in
ihm scheint Energie zu transportieren.
2 Erfolge > Es hat den Anschein, als ob dieses
Becken nur eines von vielen seiner Art ist.
3 Erfolge > Das Becken reagiert sensibel auf
externe Einflusse - bereits ein leichter
Energiestof fiihrt zu sichtbaren
Veranderungen in den Lichtadern.
4 Erfolge > Einer der Energiekristalle leuchtet
schwach starker als die anderen.
5+ Erfolge> Die flissige Energie konnte abgefillt
werden und als dienliche Substanz fur
allerlei Reliktech nutzen.

Die pulsierenden Energielinien: (Mechanik/Relik-
tech): Ein SC kann die feinen Energielinien am
Fundament des Beckens verfolgen.

1 Erfolg > Es wird deutlich, dass diese Linien
der Energieflussleitung dienen, die das
Becken speist.

2 Erfolge » Die Linien folgen einem prazisen,
geometrischen Muster, das auf eine
synchronisierte Steuerung hindeutet,
sie sind aber unterbrochen.

3 Erfolge > Bei genauerer Betrachtung enthiillen
die Muster Hinweise auf verborgene
Schaltkreise, die den Energiestrom
regulieren hier scheint etwas defekt.

4+ Erfolges Du kannst den Linien bis zum Haupt-
schaltkreis folgen, dieser ist allerdings
verschlossen.

Die aufsteigende Energie (Archdologie Arkanes): Sie
nimmt weiter zu und konnte sowohl Gefahr als
auch Nutzen bringen.
1 Erfolg > Es wird spirbar, dass die Energie im
Moment instabil wirkt und in sanften
Wellen pulsiert.
2 Erfolge > Die Intensitat der Energie nimmt zu,
was auf einen aktiven Mechanismus
hinweist, der in Kurze vollstandig aus-




gelost werden kénnte.

3 Erfolge > Durch genaue Beobachtung erkennt
der/die SC, dass die aufsteigende Energie
mit einem zentralen Steuerimpuls
verbunden ist, der den gesamten Raum
beeinflusst.

4+ Erfolge > Die SCs entdecken, dass sie die
aufsteigende Energie gezielt kanalisieren
kénnen - entweder, um die Aktivierung
zu kontrollieren oder sie zu unterbinden.

Die Runen auf den Sdiulen (Geschichte und Mythen):
In ihnen konnte der Hinweis auf das verborgene
Wissen der Anlage liegen.

1 Erfolg > Es wird offensichtlich, dass die Runen
von den Erbauern stammen und grund-
legende Energieprinzipien darstellen.

2 Erfolge > Die Anordnung der Runen legt nahe,
dass sie als Schaltmechanismus fiir das
Reliktech-System dienten.

3 Erfolge > Ein tieferer Blick enthiillt, dass manche
Symbole in einem bestimmten Rhythmus
aufleuchten und mit den pulsierenden
Energielinien korrespondieren.

4+ Erfolge » Die SCs entdecken, dass die Runen
nicht nur dekorativ sind, sondern als
eine Art Code fungieren - durch gezielte
Eingaben kann der gesamte Mechanismus
stabilisiert oder manipuliert werden.

Da keiner der Archetypen besonders gut in ,Ge-
schichte & Mythen® ist, wird es fur die Gruppe
schwierig, die Bedeutung der Runen auf Anhieb
vollstandig zu entschliusseln. Doch da sie aus un-
terschiedlichen Enklaven stammen, kdnnte jeder
Charakter Bruchstiicke erkennen - ein Symbol,
das an eine Inschrift aus der Heimat erinnert, eine
Struktur, die in alten Reliktech-Fragmenten auf-

tauchte oder eine Legende, die vage bekannt ist.

Losung des Ratsels

1. Einstellen der Runenmuster

Zunachst mussen die SCs die richtigen Runen-
muster an den Sdulen einstellen. Hat jemand in
deiner Gruppe diese Idee, solltest du es ohne Pro-
be erlauben, die Muster gleichmafiig einzustellen.
Einer der Kristalle leuchtet schwach starker. Die-
ser gibt die richtige Rune vor. (Eine WA-Probe |asst
dies erkennen).

-> Effekt: Alle Kristalle beginnen sanft zu leuch-
ten.

2. Hauptschaltkreis reparieren

Die Energieflussleitung zum Becken ist unter-
brochen, nicht alle Verbindungen sind aktiv. Die
Gruppe muss den Linien bis zum Hauptschaltkreis
folgen. Hier ist eine Schldsser und Fallen- Probe er-
schwert um 2 ndtig um eine Klappe zu 6ffnen. An-
schlief’end ist eine Probe auf Handwerksarbeiten
notig. Mit dem richtigen Werkzeug kann diese er-
leichtert sein.

-> Effekt, die blauen Energiebahnen verbinden
sich und die Kristalle leuchten starker.

-> Der Effekt der aufsteigenden Energie nimmt zu.

3. Energiefluss harmonisieren

Die SCs spiiren,dass der Mechanismus noch etwas
von ihnen erwartet — einen finalen ,Befehl®, der
nur durch ihre vereinte mystische Kraft vollendet
werden kann. Sobald sich die Gruppe gleichmafig
um das Becken verteilt hat, tritt ein besonderer
Moment der Spannung ein: Jeder SC wird aufge-
fordert, in sich hineinzuhorchen und die eigene,
innerliche Energie wahrzunehmen.




Jede/r beschreibt, wie diese mystische Kraft in ihm/
ihr erwacht:

Vielleicht seht ihr ein flackerndes Leuchten, das
mit eurem Herzschlag pulsiert, oder hort ein lei-
ses, uraltes Flistern,das euch ruft.Vielleicht spurt
ihr ein tiefes Beben in euren Adern oder einfach
ein unbestimmtes Wissen, das euch leitet - so
individuell wie die Schatten an den Wanden der
Kammer.

Hinweis fiir die Spielleitung

Anschlieftend soll jede/r SC erldautern, wie er/
sie sich mit dieser Kraft verbindet: Ob durch das
sanfte Berilihren eines schimmernden Symbols an
der Wand, das leise Rezitieren eines alten Zaubers
oder das bloRe Fokussieren der eigenen Energie
- sie muinden ihre personlichen Krafte in das Zen-
trum des Beckens.

Wenn alle ihre Verbindung hergestellt haben, har-
monisiert sich der gesamte Energiekreislauf der
Anlage. Die blauen Energiebahnen, die das Be-
cken umgeben, verschmelzen zu einem stetigen,
kraftvollen Fluss. Der Mechanismus wird endgul-
tig aktiviert.

Vorlesetext:

Die Kammer bebt, als die uralten Krafte in einem
atemberaubenden Schauspiel erwachen. Die kris-
tallinen Saulen beginnen, das Becken zu dirigie-
ren - ihre blauen Kristalle leuchten nun in einem
intensiven, beinahe Ubernatirlichen Glanz, der
das Antlitz der Hohle in ein schimmerndes Blau
taucht. Aus dem Zentrum des Beckens formt sich
ein machtiger Strudel, der in sanften, aber stetig
an Intensitat gewinnenden Wellen aufsteigt. Jede
Lichtwelle pulsiert mit dem Herzschlag der Anla-

ge, als ob die Reliktech selbst zum Leben erwacht
ware.

In diesem Moment erfullt ein tiefes, fast ehr-
furchtgebietendes Drohnen die Luft, das an das
ferne Echo langst vergangener Zeiten erinnert.
Die Energie, die sich unaufhaltsam in den wei-
ten Schacht emporwihlt, lasst euch innehalten
- eure Sinne scharfen sich. Es ist, als wirden die
Schatten und Lichter der Kammer in einem ge-
heimnisvollen Tanz miteinander sprechen.

Ein flichtiges Gefuhl von Triumph mischt sich mit
der leisen Ahnung einer drohenden Ungewissheit.
In den flackernden Strahlen seht ihr nicht nur die
Verkorperung uralter Macht, sondern auch das
flichtige Versprechen von Veranderung — und zu-
gleich die stille Warnung, dass jede Macht ihren
eigenen Preis fordert.

Hinweis fiir die Spielleitung

Es ist ein geeigneter Moment flr eine letzte Sze-
ne, lass der Gruppe etwas Zeit, den besonderen
Moment auszukosten. Das Abenteuer endet an
der Oberflache mit einem letzten Kontakt mit
Thalia Morgentau, der Ordinaria der Akademie,
die den Lehrstuhl fur Reliktech-Portale und Meta-
physische Dimensionen innehat.

Vorlesetext:

Das drangende Geflihl macht sich in euch breit,
zuruck an die Oberflache zu gelangen um Zeuge
zu werden, was dieses Schauspiel in den Gassen
und Palasten Aman-Thuls verandert hat.

Ihr tretet langsam aus der Ruine und werdet au-
genblicklich Zeugen eines unerwarteten Schau-
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spiels.Am Horizont, Uber den Mauern der Enklave,
schief3en einzelne, leuchtende Energiekandle em-
por - zarte Strahlen, die sich zu einer schimmern-
den, mystischen Kuppel vereinen und die gesamte
Enklave in ein sanftes, blaues Licht tauchen. Um
euch versammeln sich die Schaulustigen: Eine
riesige Menschenmenge, im Zaum gehalten von
den Soldaten des Kénigshauses, die Delegationen
der Akademie der Schimmernden Sterne Handler
und Halunken, alle blicken gebannt nach oben.
,Seht nur, was da geschieht!*

,Ein Wunder aus Licht!

,LAman sendet uns ein Zeichen!"

Kurz darauf ndhert sich Thalia Morgentau der
Gruppe. lhre Augen funkeln wissend, wahrend sie
mit ruhiger, bestimmter Stimme fragt:

,Habt ihr das getan?“

Hinweise fiir den Spielleiter:

Wichtiger NSC: Ordinaria Thalia Morgentau tritt als
zentraler NSC in Erscheinung, der in zuklnftigen
Abenteuern eine bedeutende Rolle spielt. |hre Be-
obachtungen und Angebote werden den weiteren
Verlauf der Kampagne entscheidend beeinflussen.

Spielerreflexion: Die letzte Szene ermdglicht es
den Spielercharakteren, das Erlebte aus der Ruine
noch einmal zu schildern und ihre Eindricke zu
verarbeiten.

Atmosphdre: Die mystische Kuppel und die strah-
lenden Energiekandle sollen eine subtile, aber
eindrucksvolle Transformation der Enklave an-
deuten, ohne die gesamte Stadt in einem allzu
dramatischen Erwachen erscheinen zu lassen.

Vorlesetext (Abschluss und Angebot):

Eure Stimmen vermischen sich mit dem Stau-
nen der umstehenden Menge, wahrend ihr eure
Erlebnisse noch einmal in leisen, ehrfurchtigen
Tonen nacherzahlt. Die Erinnerung an die tiefen
Geheimnisse der Reliktech-Anlage liegt schwer
in der Luft, wahrend der sanfte, blaue Schein der
Kuppel Uber Aman-Thul einen Hauch von Myste-
rium und Mdoglichkeit verspricht.

Thalia Morgentau bleibt einen Moment lang still,
ihre Augen scheinen in die Ferne zu blicken, als
ob sie bereits die nachsten Herausforderungen
erahnt. Dann spricht sie, ihre Stimme ruhig und
zugleich fordernd:

.lhr habt mehr bewirkt, als ich mir vorstellen
konnte - ich kénnte eure Unterstiitzung gebrau-
chen. Morgen, in meinem Arbeitszimmer, erwarte
ich eure Berichte. Es gibt einen Auftrag, der so pi-
kant wie geheimnisvoll ist,und ich bin Uberzeugt,
dass nur ihr ihn meistern kénnt.*

Mit diesen Worten schlief3t sie das heutige Kapi-
tel - doch in euren Herzen wisst ihr, dass dies erst
der Anfang eines viel grofieren Abenteuers ist.




Hintergrund:
Wer sind die Wissenssammler?

Die Wissenssammler sind eine lose organisier-
te Bande von Schmugglern, Plinderern und Re-
liktech-Bastlern, die in den duf’eren Ringen von
Aman-Thul operieren. Sie sind pragmatische Op-
portunisten, die wertvolle Relikte aus alten Rui-
nen bergen, um sie auf dem Schwarzmarkt zu ver-
kaufen.

Sie sind nicht einfach nur Rauber, sondern verfu-
gen uUber Handwerker und Techniker, die in ver-
borgenen Werkstatten Reliktech umbauen und
weiterverkaufen. Einige von ihnen sind sogar ehe-
malige Akademie-Techniker, die sich mit illegalen
Experimenten den Zorn der Obrigkeit zugezogen
haben.

Warum sind sie in der Ruine?

» Sie haben Gerlichte gehort, dass eine machtige
Reliktech-Energiequelle tief in der Ruine
verborgen liegt.

» Sie wollen alles Wertvolle entwenden, bevor die
Akademie sich die Kontrolle Uber die Anlage sichert.

» Sie wissen nicht genau, was in der Kammer
verborgen liegt, aber sie sind bereit, alles zu
riskieren, um es zu bekommen.

Motivation im Kampf?

» Sie kampfen nicht aus Prinzip, sondern um Profit
oder Uberleben.

» Wenn die Situation gegen sie lauft, sind sie
bereit, sich zurtickzuziehen - oder einen Deal
anzubieten.

\y

» Einige von ihnen kénnten sich von den SCs
Uberzeugen lassen, dass sie sich auf die falsche
Seite geschlagen haben.

Gegneranzahl & Balance

Spieleranzahl ~ Anzahl der Gegner
3 Spieler 1 Anfuhrer, 2 Schlager,

1 Techniker, 1 Meuchelmorderin
4 Spieler 1 Anfuhrer, 2 Schlager,

1 Techniker, 2 Meuchelmdrderinnen
5 Spieler 1 Anfuhrer, 2 Schlager,

2 Techniker, 2 Meuchelmorderin
6 +Spieler 1 Anfuhrer, 3 Schlager,

2 Techniker, 2 Meuchelmorderin

Dies ist eine Empfehlung fur das Balancing fur
Anfangergruppen. Du kannst die Bedrohung und
die Schwierigkeit des Kampfes individuell anpas-
sen, in dem du die Gegneranzahl erhohst.

Da die Wissenssammler keine Alesii sind, haben
sie keine Mystischen Krafte — nur ihre Kampffa-
higkeiten.



ANHANG - DIE WISSENSSAMMLER

Mirek Stretzlaff — Der Taktiker & Anfiihrer

Grof3enklasse (GK): 4 (mittel) Attribute:
Lebenspunkte (LeP): 35 ST GE KO KL WA KR MU IN CH
iri rgie (SpE): 10 10 12 10 14 13 10 9 12 11

1. Taktischer Verstand (Passiv)
Mechanik: Mirek analysiert den Kampfverlauf und gibt Befehle an seine Verbiindeten.
Effekt: Jeder Verblindete in 10m Umkreis erhalt +1 auf Angriffe und VTD.
Einmal pro Kampf kann er einem Verbundeten eine freie Bewegung oder eine zusatzliche Handlung fuir 3 AkP ermaglichen.

2. Blendstaub (Aktiv, 5 AkP)

Mechanik: Mirek wirft eine Hand voll feinen Sand oder Pulver in die Augen eines Gegners.

Effekt: Ziel muss einen GE-Rettungswurf erschwert um (Erfolge) bestehen oder erhdlt -3 auf Angriffe und Wahrnehmung fiir 2 Run-
den.

Probe: Basiswert: 13 Fahigkeitswert: 11, Stufenbonus: +3, Probe: 27 - VTD des Gegners

3. Gezielter Angriff (Aktiv, 6 AkP)

Beschreibung: Mirek nutzt seine Prazision, um eine verwundbare Stelle des Gegners zu treffen und maximalen Schaden anzurichten.
Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD -3, kritischer Treffer bereits bei einer natiirlichen 2 oder 3.

Probe: Basiswert: 13 Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +2, Probe: 27 - VTD des Gegners

4. Praziser Schnitt (Aktiv, 9 AkP)
Beschreibung: Ein chirurgisch praziser Hieb, der gezielt eine Schwachstelle des Gegners trifft.
Mechanischer Effekt: Gegnerische VTD -6, kritischer Treffer bereits bei einer naturlichen 2 oder 3,+1W6 Schaden.

Probe: Basiswert: 13 Fahigkeitswert: 11, Stufenbonus: +1, Probe: 25 -VTD des Gegners

5. Schneller Angriff (Aktiv, 3 AkP)

Beschreibung: Ein rascher, priifender Schlag, der die Deckung deines Gegners testet und eine Schwachstelle sucht.
Mechanischer Effekt: Angriff gegen den Verteidigungswert (VTD) des Gegners +3.

Probe: Basiswert: 13 Fahigkeitswert: 13, Stufenbonus: +1, Probe: 27 - VTD des Gegners

Waffe: Langschwert 1W6 +2 Standard-Klinge, gut ausbalanciert fiir schnelle Hiebe.

Die Schliager - Grobe Gewalt

Grof3enklasse (GK): 4 (mittel) Attribute:
Lebenspunkte (LeP): 28 ST GE KO KL WA KR MU IN CH
iri ie: (SpE): 0 12 10 11 6 8 7 10 7 5

1. Wuchtiger Angriff (Aktiv, 5 AkP)
Beschreibung: Ein schwerer Angriff mit einer Keule oder einem Kniippel, der den Gegner aus dem Gleichgewicht bringt.
Mechanischer Effekt: +1W6 Schaden, Ziel erhalt -3 GS fir 2 Runden.

Probe: Basiswert: 12, Fahigkeitswert: 10, Stufenbonus: +2, Probe: 24 - VTD des Gegners

2. Ansturm (Aktiv, 7 AkP)

Beschreibung: Der Schlager nutzt seine Korperkraft, um mit voller Wucht auf den Gegner zuzurennen.
Mechanischer Effekt: 1W6+3 Schaden, Gegner wird um 3m zurlickgestof3en, falls ein ST-Rettungswurf fehlschlagt
Probe: Basiswert: 12, Fahigkeitswert: 11, Stufenbonus: +2, Probe: 25 -VTD des Gegners

3.Verheerender Hieb (Aktiv, 9 AkP)
Beschreibung: Ein brutaler, zerstorerischer Hieb mit voller Kraft.
Mechanischer Effekt: +2W6 Schaden, Ziel erleidet zusatzlich -4 VTD fir 2 Runden.

Probe: Basiswert: 12, Fahigkeitswert: 11, Stufenbonus: +3, Probe: 26 - VTD des Gegners

Waffe: Kriegshammer 2W6 +1 kann Gegner umwerfen bei krit. Treffer
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Der Techniker - Experte fiir improvisierte Sprengsatze

Grof3enklasse (GK): 3 (klein) Attribute:
spunkte (LeP): 20 ST GE KO KL WA KR MU IN CH
i 12 11

1. Waffe werfen (Aktiv, 4 AkP)
Beschreibung: Der Techniker schleudert eine improvisierte Waffe auf sein Ziel. (Wurfstern)
Mechanischer Effekt: 1W6+2 Schaden,

Probe: Basiswert: 11, Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +2, Probe: 25 -VTD des Gegners

2. Sprengladung (Aktiv, 7 AkP)

Beschreibung: Eine selbstgebaute, unzuverldassige Bombe.

Mechanischer Effekt: 1W6+3 Schaden in 3m Radius, getroffene Gegner mussen einen GE-Rettungswurf schaffen oder erhalten zu-
satzlich den Zustand brennend.

Probe: Basiswert: 11, Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +3, Probe: 26 -VTD des Gegners

3. Waffe als Geschoss (Aktiv, 9 AkP)

Beschreibung: Der Techniker schleudert seine verstarkte Waffe mit besonderer Kraft und Prazision.
Mechanischer Effekt: VTD des Gegners um (Erfolge) verringert, 2W6 Schaden,

Probe: Basiswert: 11, Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +3, Probe: 26 - VTD des Gegners

Waffe: Dolche 1W6 +1 Kann geworfen werden (Reichweite 10/30/60,+1 TP/ -/ -1 TP)
+ Wurfmesser 1W6 10 Wurfmesser

Die Meuchelmorderin - Schattenhafte Assassine

GrofRenklasse (GK): 3 (klein) Attribute:
Lebenspunkte (LeP): 22 ST GE KO KL WA KR MU IN CH

1. Schneller Angriff (Aktiv, 3 AkP)

Beschreibung: Ein rascher, priifender Angriff, der die Deckung des Gegners testet.
Mechanischer Effekt: Angriff gegen den Verteidigungswert (VTD) des Gegners +3.

Probe: Basiswert: 13, Fahigkeitswert: 13, Stufenbonus: +1, Probe: 27 - VTD (+3) des Gegners

2. Praziser Schnitt (Aktiv, 6 AkP)
Beschreibung: Ein praziser Schnitt an einer empfindlichen Stelle.
Mechanischer Effekt: +1W6 Schaden, Ziel erhalt -2 VTD fir die nachste Runde.

Probe: Basiswert: 14, Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +2, Probe: 28 -VTD des Gegners

3. Klingentanz (Aktiv, 9 AkP)

Beschreibung: Die Meuchelmorderin setzt eine Reihe schneller Angriffe an, um ihr Ziel zu tberwaltigen.

Mechanischer Effekt: Drei Angriffe mit je 1W6+1 Schaden. Wenn alle Angriffe treffen, erhalt das Ziel -3 VTD fiir 2 Runden.
Probe: Basiswert: 14, Fahigkeitswert: 13, Stufenbonus: +3, Probe: 30 - VTD des Gegners

4. Beidhandiger Kampf (passiv)
Beschreibung: Du wirst zur Meisterin im beidhdandigen Kampf und kannst mit zwei Dolchen gleichzeitig angreifen.

Mechanischer Effekt: > Erlaubt einen zweiten Angriff pro Runde, sofern die AkP dies zulassen.

Waffe: Kurzsabel 1W6 +1 Kritische Treffer ab 2




Taktischer Kampfablauf:
Situation:
Die Wissensjager befinden sich in dem Hohlengewdlbe. Die zwei Schlager bewachen den schmalen Eingang zur
Kammer. Wenn die SCs leise sind und geschickt vorgehen, konnen sie diese ausschalten, bevor die anderen in der
Kammer es mitbekommen.
Wenn die SCs ungestiim vorgehen und es nicht schaffen zu schleichen, stellen die Wissensammler ihrerseits am Fufe
der Treppe einen Hinterhalt.
Was bedeutet das fur den Kampf?
Enge Passagen & Deckung: Die grofse Hohle bietet begrenzte Deckung fur Fernkampfer (Steinstrukturen).
Freie Flachen: Die Mitte des Raumes ist offen - gut fur Nahkampfer wie die Schlager & Meuchelmaérderin.
Es empfiehlt sich eine Battlemap oder Skizze vorbereitet zu haben.

Phase 1 - Uberraschung oder Gegenwehr?
Taktik:
Wenn die SCs laut sind, horen die Wissensjager sie und kdnnen sich vorbereiten, positioniere sie entsprechend.
Wenn die SCs leise sind, konnen die Feinde in eine perfekte Falle geraten.
Ziel:
Gegner aufhalten, so dass sie die Reliktech entwenden konnen.
SCs ablenken, um das Entwenden von Reliktech zu ermaglichen.

Aktionen in dieser Phase:
Mirek nutzt Taktischer Verstand (Passiv), um allen +1 VTD zu geben.
Techniker wirft sofort eine Sprengladung (7 AkP) in Richtung der SCs, um Chaos zu erzeugen.
Meuchelmorderin bleibt verborgen & sucht ein ungeschutztes Ziel fur einen tddlichen Angriff.
Die Schlager bewegen sich in die Mitte der Hohle/Kammer, um SCs zu blockieren.

Phase 2 - Kontrolle iibernehmen & Gegner ablenken

Taktik:

Schlager attackieren frontal, um den Raum zu dominieren.

Mirek nutzt Blendstaub (5 AkP) auf den starksten Kampfer der SCs.

Techniker nutzt Waffe werfen (4 AkP) fiir Ablenkungsangriffe.

Meuchelmorderin attackiert mit Prazisem Schnitt (6 AkP), wenn ein Ziel verwundbar ist.
Ziel:

SCs aufteilen und verwirren, damit Mirek die Lage uberblicken kann.

Aktionen in dieser Phase:
Schlager setzen Wuchtigen Angriff (5 AkP) ein, um Gegner zu verlangsamen.
Techniker nutzt Waffe als Geschoss (9 AkP), wenn SCs zu aggressiv werden.
Meuchelmorderin versucht, den schwachsten SC auszuschalten.

Phase 3 - Flucht oder letzte Offensive

Taktik:
Mirek entscheidet, ob sie sich zurlickziehen oder alles auf eine Karte setzen.
Techniker wirft letzte Sprengladung, um Fluchtweg freizumachen.
Schlager halten die Stellung, um Gegner aufzuhalten.
Meuchelmaorderin verschwindet aus dem Kampf, falls Flucht ndtig wird.
Ziel:

Die Relikte sichern oder die Flucht einleiten.
Einen letzten schweren Treffer landen, um die SCs zu behindern.

Aktionen in dieser Phase:
Mirek nutzt Prazisen Schnitt (9 AkP) fir einen finalen Schlag.
Techniker wirft eine Waffe als Geschoss (9 AkP), um einen Fluchtweg zu schaffen.
Schlager setzen Verheerenden Hieb (9 AkP) ein, falls sie noch stehen.
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i | der Aitvorderen

Hinweis: Diese Herausforderung ist optional

Falls die SCs die Wissenssammler durch Diploma-
tie oder geschickte Verhandlungen Uberwunden
haben, kann das Sicherheitskonstrukt als alterna-
tive Kampfbegegnung genutzt werden.

Diese Option stellt sicher, dass die SCs die zentra-
le Mechanik von Arvendor - den taktischen Kampf
- erleben, selbst wenn sie Konflikte durch Worte
statt durch Waffen l6sen. Das Konstrukt ist keine
gewohnliche Bedrohung, sondern eine Prufung,
die von den Altvorderen hinterlassen wurde, um
sicherzustellen, dass nur die Wurdigen Zugang
zur Reliktech-Kammer erhalten.

Hintergrund: Der letzte Wachter

Tief in der Kammer erwacht ein uraltes Konstrukt,
verborgen seit Jahrtausenden - ein Wachter ver-
gangener Zivilisationen. Sein Korper besteht aus
einer seltenen Legierung, die das Licht auf eine
unnatirliche Weise reflektiert - nicht stumpf wie
Metall, sondern mit einem mystischen Schimmer.
In seine Oberflache sind komplexe Runenmuster
eingraviert, die bei Aktivierung mit einem sanften,
pulsierenden Leuchten erfullt werden.

Die Altvorderen erschufen diese Konstrukte als
unermudliche Wachter, programmiert, um ihre
Geheimnisse zu schiitzen. Keine Emotion, kein

Zweifel - nur der Befehl, jeden Eindringling zu

prufen.
Werte des Sicherheitskonstrukts:
Grof3enklasse (GK): 5 (grof3) Attribute:
Lebenspunkte (LeP): 80 ST GE KO KL WA KR MU IN CH
Spirituelle Energie (SpE): 20 14 10 16 6 12 8 10 9 4

Verteidigungswert (VTD): 14 (+3)
Geschwindigkeit (GS): 5

Seelische Verteidigung (SVTD): 12
Initiative (INI): 9

1. Wachter der Altvorderen (Passiv)

Beschreibung: Das Konstrukt ist von einer unverstandlichen Macht erfullt.

Effekt: Erhalt +2 auf alle Abwehrwerte gegen nicht-mystische Waffen.
Kann nicht durch Gifte, Krankheiten oder geistige Beeinflussung betroffen werden.
Besonderer Schwachpunkt: Seine Energieadern kénnen durch prazise Angriffe (gezielte Angriffe erschwert um 3)
beschadigt werden, wodurch es 2 Runden lang -2 auf VTD und GS erhalt. (Erkennbar iber WA-Probe)

2. Energieschlag (Aktiv, 3 AkP)

Beschreibung: Das Konstrukt schlagt mit einer von mystischer Kraft durchzogenen Faust zu.

Effekt: Erfolg: 1IW6+4 Schaden und das Ziel muss einen KO-Rettungswurf bestehen oder wird (Erfolge) Runden benommen.
Probe: Basiswert: 14 Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +3, Probe: 29 - VTD des Gegners
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3. Arkane Ketten (Aktiv, 7 AkP)

Beschreibung: Aus den Armen des Konstrukts schnellen leuchtende Energie-Fesseln hervor und binden einen Gegner.

Beschreibung:

Effekt: Ziel muss einen ST- oder GE-Rettungswurf bestehen oder wird fiir (Erfolge +2) Runden bewegungsunfahig.
Gegenmafinahmen: Das Ziel kann jede Runde einen ST-Rettungswurf versuchen, um sich zu befreien.

Probe: Basiswert: 14 Fahigkeitswert: 12, Stufenbonus: +3, Probe: 29 - VTD des Gegners

4. Entladung der Vergangenen (Aktiv, 8 AkP)

Beschreibung: Das Konstrukt gibt einen Teil seiner gespeicherten Energie ab, um alle Eindringlinge im Umkreis zu bestrafen.

Effekt: Alle Feinde in 5m Radius erleiden 2W6+3 mystischen Schaden (LeP) und mussen einen IN-Rettungswurf bestehen oder
getroffene Gegner erhalten zudem -2 AkP auf ihre ndachste Aktion.

Probe: Basiswert: 14 Fahigkeitswert: 13, Stufenbonus: +3, Probe einzeln: 30 - SVTD jedes einzelnen Gegners

5. Selbstreparatur-Protokoll (Passiv, 1x pro Kampf)
Beschreibung: Falls das Konstrukt schwer beschadigt wird, aktiviert sich eine alte Schutzfunktion.
Effekt: Falls die LeP unter 20 fallen, regeneriert das Konstrukt jede Runde 10 LeP fiir 3 Runden.
GegenmaRnahmen: Wird die Schwachstelle getroffen (gezielter Angriff, erschwert um 3), wird der Effekt deaktiviert.

Das Konstrukt kann beliebig viele dieser Aktionen pro Runde durchfiihren bis die 10 AkP aufgebraucht sind.

Taktischer Kampfablauf:

Phase 1: Kontrolle durch Ketten & Druck aufbauen
Beginnt mit Arkane Ketten, um ein Ziel kampfunfahig zu machen.
Setzt anschlief’end Energieschlag gegen eine Bedrohung ein.

Phase 2: Zerstorung & Vernichtung

Nutzt Entladung der Vergangenen, sobald sich mehrere Gegner in Reichweite befinden.
Attackiert primar Ziele die viel Schaden anrichten mit Energieschlag

Falls es auf unter 20 LeP fallt, aktiviert es Selbstreparatur-Protokoll.

Phase 4: Finale oder Flucht
Falls es noch intakt ist, kampft es bis zur vollstandigen Zerstorung.
Falls die Gruppe entkommt, bleibt es in Bereitschaft,um den nachsten Eindringling zu prufen.
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Die Archetypen und ihre Hintergriinde

Wichtige Hinweise fur die Spielleitung und die
Spieler:

» Jeder Charakter hat eine individuelle Hinter-
grundgeschichte, die seine Motivation und Pers-
pektive auf die Welt von Arvendor pragt.

> Aufder Gregor und Ragnar stammen alle Cha-
raktere aus unterschiedlichen Enklaven, was fur
spannende Rollenspiel-Momente sorgt, wenn un-
terschiedliche Weltansichten aufeinanderprallen.
» Die Spieler sollten sich die Geschichte ihrer Fi-
gur in Ruhe durchlesen, denn in Arvendor geht es
nicht nur um erwachende Magie oder Reliktech -
sondern auch darum, wie verschiedene Kulturen
diese interpretieren und verstehen.

» Die Zusammenhadnge zwischen Mystik, Techno-
logie und Kultur sind nicht fir alle gleich - was
der eine als gottliche Gabe sieht, hdlt der andere
fur einen gefahrlichen Irrtum.

Wie es zu den Einstiegsszenen kommt

Gregor & Ragnar - Die Gesandten aus Ddmmerfeste
» Gregor ist ein Alesii, ein Erwachter der Dammer-
wacht, und Mitglied des Ordens der Dammerfeste.
» Ragnar ist sein langjahriger Freund und Schitz-
ling, ebenfalls ein erfahrener Krieger der Dam-
merwacht.

» Sie wurden vom Orden beauftragt, eine Anfrage
der Akademie von Aman-Thul zu beantworten.

» Gregor reiste nicht ohne Ragnar - sie bestiegen ge-
meinsam ein Reliktech-Luftschiff nach Aman-Thul.

Kalista - Die Spionin aus Khralkrum
> Kalista wurde nach Aman-Thul entsandt, um
Informationen fiur ihren Clan in Khralkrum zu be-

schaffen.

» Da nicht einfach jeder durch das Reliktech-Por-
tal reisen darf, musste sie sich offiziell als Alesii
registrieren.

> Aman-Thul versucht, moglichst viele Mystik-Be-
gabte in ihre Akademie und damit in ihren Ein-
flussbereich zu bringen - also wurde Kalista ei-
nem Patensystem unterstellt.

> lhr wurde die Inspektorin Seraphine zugeteilt,
die sie durch Aman-Thul fihren und in die Akade-
mie einfuhren soll.

» Kalista lasst sich das alles uber sich ergehen -
ihre wahren Ziele sind andere.

Tavius & Vanja - Zwei Reisende, ein Schicksal

» Tavius verlie? Kamtakar als Teil einer Expedi-
tion. Doch die Expedition geriet in einen Sand-
sturm - er verlor seine gesamte Truppe.

» Erirrte fast verdurstet durch die Wiste, als er auf
Vanja traf, eine Nomadin der Rovandi.

» Die Rovandi-Clans reisen auf den gigantischen
Gmuus durch das AuBerhalb.

» lhr Clan hatte von Aman-Thul und dessen Fort-
schrittlichkeit gehort und wollte mehr erfahren.

» Vanja nahm Tavius mit und gemeinsam zogen
sie in Richtung Aman-Thul.

Zanio - Der Auserwidihlte, der entkam

» Zanio sollte geopfert werden. Seine Gemein-
schaft glaubte, dass nur durch die Opferung eines
Erwahlten die Harmonie zwischen den Machten
aufrechterhalten werden kdnne.

> Doch am Tag seiner geplanten Opferung ent-
deckte er eine wundersame Kapsel im Dschungel.
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ARVENDOR

. Gregor Schattenwacht

NAME KoNzepT
Mensch Dammerfeste
<l>\/ou< “ENKLAVE -
Elementare Beherrschun .
MYSTISCHE KRAFT
Unerschutterlicher Glaube
MERKMALE
i KORPER GEIST
= Starke =+ ST /16 Klugheit + KL /10 Mut + MU /14
R ——ccca— s (UL KK L —
"! Geschicklichkeit GE / 14 Wahrnehmung WA / 9 Intuition IN @
o, . / L / . /
| Konstitution KO <14 Kreativitat KR 711 Charisma CH '8
.-;‘ I R I R
il o0 . o070 . o— 00—
Py
g i K RAFTRESSOURCEN BEWEGUNG V ERTEIDIGUNG
i i v Mod — Wert
Lebenspunkis LeP 38 Initiative INI 8 Korperliche Verteidigung  VTD 6 17
Spirituelle Energie SpE' 34 E | |Geistige Verteidigung  GVTD 8
i Schwache 1 2 3 4 5 Geschwindigleit GS | 7 Seelische Verteidigung ~ SVTD 9
15 JFAHIGKEITEN
fﬁ Korperliche Fahigkeiten Attribute Stufe Wurf  Uberlebensfahigkeiten Attribute _ Stufe
iﬁ Klettern (ST/GEWA) 1 13 || Heilen (GE/KR/CH) 2
. | Reiten (ST/KOMU) 0 11 || Kochen (GE/KR/IN) 0
g Schwimmen (GE/KO/MU) 1 14 || Orientierung (KL/WA/IN) 3
Schleichen\ sich verstecken (GE/WA/IN) 1 12 || Spurensuche (KL/WA/WA) 2
Zechen (KO/KO/IN) cdgameld Wildnisleben (GE/WA/IN) i
. Gesellschaftliche Fahigkeiten  Attribute Stufe Wurf  Handwerkliche Fahigkeiten  Attribute Stufe
Rhetorik (KL/KR/CH) 2 12 Akrobatik\ Tanz (GE/KR/CH) 0
Verkleiden (KL/KR/IN) 0 7 || Handwerksarbeiten (GE/WA/KR) 0
Taschendiebstahl (GE/WA/IN) 0 8 || Mechanik\ Reliktech (ST/KL/KR) 1
Einschatzen (WA/IN/CH) 2 12 || Schlosser und Fallen (GE/KL/KR) 0
Sitten und Brauche (KL/WA/CH) 0 5 || Singen\ Musizieren (WA/KR/IN) o
Shiakei ; tuf Wurf  Erlduterung zum Wurf:
J,@Me:l!e Fahigkeiten Attribute ::u 2 u" ' Um den Fahigkeitswert festzustellen, wird der Mittelwert aus
- den dazugehorigen Attributen gebildet und dann die Fahig-
Alchemie (KL/KR/MU) 2 14 | keitstufe addiert oder subtrahiert. Bei der Angabe ,Wurf* hinter
. . jeder Fahigkeit ist bereits alles eingerechnet. Diese Zahl muss
gich=ologie\ Arkanes (GE/WA/IN) 0 =2 getroffen oder unterwirfelt werden.
Geographie KLKLIN) 0 7 | f g cpemmee
Geschichte und Mythen (KLKRAN) 0 7 |3 e 2 Probe I um 3 eiglrtert
4 Lspezialisiert* = Probe ist um 4 erleichtert
Tierkunde (KL/CH/M U) L ﬂ 5 nnfeisterlich“ = Probe ist um 5 erleichtert
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; ¢ Gegenstand Wert Gew.

v

Gew:3,5 kg \T N i
Helm - h ALCHEMIE UND T'RANKE
aus gehartetem Stahl Begenstand Wert Gew.
; Heilerbeutel (5x
+  Behinderung: INI-1 Krauter u. Ver(band) 08 g
_Verteidigung Wert . .
Alchemie Set (Bedin- 26 6k
VTD +1 ‘ 10S ung fiir Alchemie) 9
Gew:112 [<g i
Riistung ,Schattenschutz* /]
mit dunkler Legierung
Behinderung: INI-2 GE-1 |
_ Verteidigung _ Wert [
VID +3 | sc | ’
< :
‘—/,‘\\ N ¥ I

[ HANDSEHUHE
Lederhandschuhe

Behinderung:
Verteidigung

L /
. Gew:0,5 kg ;
> N

Wert
‘ 4K

y/

il —

"

G URTELTASCHE A :

Gegenstand Wert Gew.
Atfemmaske (Schutz vor giftigen 1655 0,8 kg
Dampfen)

|
i
|
i

Lederstiefel =
robust, wetterfest H‘}
‘"
Behinderung: / o
Verteidigung _ Wert 1
152K g-'ﬁl.'
SCHUHE / ‘ ﬁi
Gew: 1 kg |
L — — 0
. . i
o
RUCKSACK 1 g !
Gegenstand Wert Gew. Gegenstand Wert Gew.
grofder Lederrucksack 5S 2 kg
Seil (20 m) 8K 2 kg
\ Prowant{Trockene Kekse, Pokelfleisch und Wasser. (2 254K 1,5 kg {
Tagesrationen) |
Fackeln (5 Sttick) 5K 2,5 kg
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| den Stimpfen lauern und auf den gefahrlichen Reisen durch das
| ,AuBerhalb® drohen.

| Gregor ist nicht nur ein Krieger, sondern auch ein heilender Be-
| schitzer. Nutze seine Fahigkeiten im Kampf ebenso wie seine

| Relikte der Altvorderen hat, auch wenn Gregor nie gelernt
| hat diese Neugier richtig einzusetzen.

.zen,um spannende und tiefgehende Rollenspielmomente zu
|schaffen. Auch die Beziehung zu dem etwas skurrilen Charak-

Gregor Schattenwacht

Hintergrund:

Gregor Schattenwacht wurde in der Enklave Dammerfeste in den nebelverhangenen Simp-
fen von Winsch geboren, einer Enklave, die zwischen den disteren Schatten des Moores und
dem hoffnungspendenden Licht des Obelisken, dem Lichtbringer, existiert. Schon frih zeigte
sich Gregors Talent, sich in der unwirtlichen Umgebung zurechtzufinden und die Gefahren
des Sumpfes zu meistern. Seine Eltern waren einfache Moorganger, die heilende Pflanzen und
wertvolle Ressourcen aus dem Sumpf bargen.

Doch Gregor war kein gewohnliches Kind. Er gehorte zu den Alesii, den Auserwahlten, die mit
magischen Kraften geboren wurden, seit der Urzeitsturm vor 30 Jahren die Magie nach Arven-
dor zuruckbrachte. Als Kind rettete er einmal eine Gruppe anderer Kinder vor einer Moor-
schrecke, indem er die Erde um die Kreatur verfestigte. Dieses erstaunliche Manover zog die
Aufmerksamkeit des Ordens der Dammerwacht auf sich. Die Ordenshuter sahen in ihm grofies
Potenzial und nahmen ihn als Novizen auf.

Unter der strengen, aber fursorglichen Aufsicht seines Mentors Thalor Lichtblick Ill. durchlief
Gregor eine rigorose Ausbildung. Er lernte die Kiinste des Kampfes, der Heilung und die tief
verwurzelten Traditionen des Ordens kennen. Thalor erkannte Gregors unbandige Neugier fir
die Relikte der Altvorderen und forderte dieses Interesse. Hier lernte er seinen treuen Freund
Ragnar Dusterblatt kennen, einem machtigen Oger mit der Fahigkeit zur Metamorphose. ‘

Als zuletzt eine dringende Nachricht aus Aman-Thul den Orden erreichte, ent-
schied man, Gregor zusammen mit Ragnar als Teil einer Expedition zu entsen-
den. Mit einem Luftschiff, einer der technologischen Wunder der befreundeten
Enklave Aman-Thul, trat Gregor die Reise an, bereit, das Gleichgewicht zwi-
schen Licht und Schatten zu bewahren.

Der Charakter im Spiel:

Wenn du Gregor Schattenwacht spielst, verkérpere seine mutige und
schiitzende Natur. Gregor ist ein Ordenskrieger, der fest an die Werte (i
des Lichts und den Schutz der Schwachen glaubt. Zeige seine Ent-
schlossenheit und Tapferkeit im Angesicht der Gefahren, die in

Heilkentnisse, um seine Verblindeten zu unterstiitzen und zu
beschiitzen. Denke daran, dass er eine grof3e Neugier fur die

Als Schildkampfer steht Gregor meist in der vorders-
ten Linie und zieht die Angriffe der Gegner auf sich. §
Mit seinem imposanten Ordensschild und seiner
meisterhaft geschmiedeten Rustung stellt er eine
unliiberwindbare Barriere dar, die seine Gefahrten
schiitzt. Seine Kampftechniken erlauben es ihm,
die Feinde in Schach zu halten und ihre Angriffe
auf sich zu lenken, wahrend seine Kameraden aus
sicherer Position agieren konnen.

Seine Loyalitat gegenuber seinen Gefahrten ist un-
erschutterlich. Er steht stets an der Seite seiner Freunde
und setzt alles daran, sie zu verteidigen. Gleichzeitig kann
seine Sturheit zu Konflikten mit weniger kampforientierten
Charakteren fuhren. Versuche, diese Dynamik im Spiel zu nut-

Ragnar Dusterblatt bietet spannende Inspirationen.
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. Ragnar Diisterblatt

NAME KoNzepT
Oger _Dammerfeste
VOLK ENKIAVE

Metamorphose

MYSTISCHE KRAFT

IWidersprUchliches Wesen, Naive Loyalitat

MERKMALE

KORPER GEIST =
Starke + ST / 16 Klugheit LKL < 9 ut ] / b
L —— R L —— T
........................... '_'._,;! ]
Geschicklichkeit GE /8> Wahrnehmung WA @ Intuition IN @ K
Konstitution KO @ Kreativitit KR @ Charisma CH @ :
........... R I R 3
¥
i K RAFTRESSOURCEN BEWEGUNG V ERTEIDIGUNG
i il Mod. — Wert
Lebenspunkte LeP 40 Initiative NI | 9 Korperliche Verteidigung  VTD 3 13
Spirituelle Energie SpE 34 E - Geistige Verteidigung V1D
Schwiche 1 2 LS 4 5 Geschwindigkeit GS | 5 Seelische Verteidigung ~ SVTD
JFAHIGKEITEN
| _Korperliche Fahigkeiten Attribute ____ Stufe  Wurf_ Uberlebensfahigkeiten Attribute____ _ Stufe
Klettern (ST/GE/WA) 1 12 || Heilen (GE/KR/CH) 0
Reiten (ST/GEMU) 0 7 || Kochen (GE/KR/IN) 0
Schwimmen (GE/KO/MU) 1 11 || Orientierung (KL/WA/IN) 0
Schleichen\ sich verstecken (GE/WA/IN) 2 12 || Spurensuche (KL/WA/WA) 0
Zechen (KO/KO/IN) 1 14 || wildnisleben (GE/WA/IN) o
. Gesellschaftliche Fahigkeiten  Attribute Swufe  Wurf - Handwerkliche Fahigkeiten  Attribute _ Stufe
Rhetorik (KL/KR/CH) 1 12 || Akrobatik\ Tanz (GE/KR/CH) 0
Verkleiden (KL/KR/IN) 07 || Handwerksarbeiten (GE/WA/KR) 1
Taschendiebstahl (GE/WA/IN) 0 6 || Mechanik\ Reliktech (ST/KL/KR) 0
Einschatzen (WA/IN/CH) 1 12 || Schlosser und Fallen (GE/KL/KR) 0
Sitten und Brduche (KL/WA/CH) 1 11 || Singen \ Musizieren (WA/KR/IN) 0
Intellektuelle Fahigkeiten Attribute Stufe Wurf_ - Erlauterung zum Wurf:
B Um den Fahigkeitswert festzustellen, wird der Mittelwert aus
Alchemie (KL/KR/MU) 0 7 den dazugehdrigen Attributen gebildet und dann die Fahig-
E = keitstufe addiert oder subtrahiert. Bei der Angabe ,Wurf“ hinter
Archdologie\ Arkanes (GE/WA/IN) o0 6 jeder Fahigkeit ist bereits alles eingerechnet. Diese Zahl muss
. getroffen oder unterwurfelt werden.
Geog raphle (KL/K L/I N) L —6 0 "nicht'akt“iviert“ = Probe ist um 4 erschwert
Geschichte und Mythen (KLKR/N) 0 _6 2 ingebt = rove st um 2 eneicners
Tierkunde (KL/CHMU) 0 7 | St o s um 4 e
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Gew:3,5 kg
Helm

aus gehartetem Leder

INI-1
Wert

Behinderung:
__Verteidigung

VTD +1 ‘ 108

R ELIKTECH

7
ﬂ

Gegenstand Wert Gew.

A
HANDSCHUHE
Lederhandschuhe
Behinderung:
Verteidigung ~ Wert
/ | 4K

Lederpanzerung

mit Metallplatten

Behinderung:
_ Verteidigung

VTD +2 | 56

Gew:12 f(g

verstarkt

INI -2
Wert

N i
ALCHEMIE UND TRANKE

Begenstand Wert

2 x kL Heiltrank (2W4) 25 0,6 kg

=

e N

¥

‘—4*—

Lederstiefel

robust, wetterfest

Behinderung: /

Gew.

N "

Wert

(GURTELTASCHE

Gegenstand Gew.

Verteidigung _ Wert
1S2K
SCHUHE / ‘
Gew:[1 kg |
- = S |
RUCKSACK 1 g :
Gegenstand Wert Gew. Gegenstand Wert Gew.
grofier Lederrucksack 5S 2 kg
Schlafsack 8K 3Kg
\ PrDV|antETrockene Kekse, Pokelfleisch und Wasser. (2 254K 1,5 kg
Tagesrationen)
Schleierwind-Kristall (sanft leuchtend) 5K 0,2 kg
Tarp (Haute/Pflanzenfasern) 1s 3,5kg

¢

MR

S

T



- og® oy -
ESTI T B SO

L T ﬂlﬁgﬁgﬂm e Tk Rl S R, el 0 e e Y

HOANINYY

L

“yenjsbejyosysing pun a1iamydiay Jawlioua 1w aMmyds sauynyab bipueyiamz ‘sagolb uig :bunqiaiydsag

's19bQ
JS bty Saula 1Jamydspueylamz sagolb siapuosaq £+IMT Hamydspueylamz
MM WYdIMan }19ysapuosag uapeyds ajeM
N3d4v AA

¢+ QLA 2ydasuauban ‘uapeyds Jaydeyialq PIV 6 - QLA uabab ‘vamsiseg U 67 T 4 gaIH J9pualiQisiaz

uapeyds Janaddop PIV 6 - QLA uabab ‘viamsiseg U 67 T 4 g3IH 19puaiaayap

MSD /T + Uapeyds alz wnz siqg MSO aqiey 1zinN vV 6 - dLA uabab ‘1iamsiseg A 144 1T T winjsuy

9MT+ Uapeyds PV 6 - dLA Usabab 1IaMmsised LN 0¢ 1 3 HIbuy 1bnydNM

CT :1amsiseg ¢/ (NI +VM +39)

uaybiyejuayem

“H21Y2191J3 (7 X 9610413) Win 1S1 USYIAISIIA Y2IS/UBYIYIS PV S 3ds (9 x abjop3) 1amsiseg auyQ 4 4 bunuie]

¢ I9PO 7 WiN MO Ul ‘JYep) JauUldp USSI\ Ul ul Bunjpuemiap PIVS 3ds (9 x abjoyi3) 1amsiseg auyQ ST c asoydiowelapy aula)
Bunylipy axJe1s19A aseydayny puaiyem

‘sajdwey| sap qieyJagine anu ‘11040s 4o (¢ x ab10443) NisH PIVY  3ds (5 x abjoi3) 1amsiseg auyQ T T uoneiauabainaz
"YNIIOAIBY 32443 ayd1palydsiaun sjiamal sem

sem ‘uaddnyas/1a4 Sne Yd1yaS apuazinyds aula 1S1a32IMIU NQg PV S 3ds (5 x abjoyi3) 1amsiseg auyQ IT I uaddnyds/sysnmyia4
16u11g YoIS W 91j2)47 249119M Sem

(39 T win) Jauiay alp ydew uapuniydwe)) (¢ x abjogi3) :1aneq PV S 3ds (s x abjoi3) 1aMsIseg auyQ o1 T SyINMuUIa

YN} UaPa43 uaydnziesnz PV S 3ds (¢ x abjoyi3) 1amsiseg auyQ T T UJIpURIAA UBYISSNY ¢

Nz sem ‘1191yd1a14a (9610443) win 151 Bunpiapyiap/bunyasne|

ST :Mamsiseg ¢/ (4 + NI +TH)

uauabiye ayssnsApw

Mg Hw Mg duyo |
Pioy3 ualsoy-diyv :w.._.mov_umn_m }ieuaqo.d HNM HNM  9jNnls

1o|gleIsna Jouboy Inj 1yoisieqniduiny spjpdwoy ——o°

¢




Ragnar Dusterblatt

Hintergrund:

Ragnar Dusterblatt, ein gewaltiger Oger mit einem noch grofieren Herzen, wurde in den imposanten
Felsenhohlen der Enklave Dammerfeste geboren. Die steinernen Hallen dieser Stadt sind ebenso hart und
unerschitterlich wie ihre Bewohner - raue Krieger und unermiidliche Handwerker, die das Uberleben in
den Bergen zur Kunst erhoben haben. Ragnar hingegen war von klein auf... anders.

Wahrend andere Oger ihren Tag damit verbrachten, Felsen zu zerschmettern und ihr Essen mit bloRen

Handen zu jagen, bevorzugte Ragnar eine subtilere Herangehensweise: Er wurde klein. Winzig. So klein,

dass er zwischen die Spalten der machtigen Mauern passte und die Welt aus einer ganz anderen Pers- i
pektive beobachten konnte. Seine Gabe zur Verwandlung in eine handliche, mausgrof3e Gestalt machte

ihn einzigartig - und, wie seine Familie es ausdriickte, verwirrend”. Wahrend seine Altersgenossen Fel-

sen stapelten, safs Ragnar oft in einem dunklen Winkel und beobachtete in Miniaturgrofie das Treiben

der Siedlung. Die Erkenntnis, dass er viel lieber versteckte Geheimnisse luftete als Muskelkraft einsetzte,

brachte ihm friih den Spitznamen ,Disterblatt” ein - nach dem unscheinbaren, aber erstaunlich wider-

standsfahigen Moos, das in den tiefsten Hohlen gedeiht.

Sein Leben nahm eine Wendung, als Gregor Schattenwacht, ein angesehener Ordenskrieger, ihn zufallig

in seiner winzigen Gestalt entdeckte — wie Ragnar es damals so treffend ausdruckte:,Ich war gerad dabei,
etwas Kase zu stibitzen.” Gregor erkannte das Potenzial hinter dem unbeholfenen Oger mit der faszinie-
renden Fahigkeit und nahm ihn unter seine Fittiche. Ihre Freundschaft wurde schnell zur Lebensader fiir
Ragnar, der endlich jemanden hatte, der ihn nicht fiir einen merkwirdigen Kauz hielt, sondern fur eine
echte Bereicherung.

--,.. ‘_.af“ iz

i ~ : Gregor, einer der fahigsten Schildtrager der Dammerwacht wurde fir eine wichtige Expedition mit dem
Luftschiff nach Aman-Thul bestellt. Natuirlch darf da Ragnar nicht fehlen. Auch wenn ihm fliegen nicht so

geheuer ist. ] \

R Ragnar im Spiel: Der Riese mit dem Herz einer Maus

Wenn du Ragnar spielst, verkorperst du die perfekte Mischung aus schierem Muskel-

berg und feinflihligem Faulbar. Ragnar ist ein loyaler Gefahrte mit einem ausgepragten
Beschutzerinstinkt, aber er hat auch eine Giberraschend sanfte und nachdenkliche Seite.
Seine Lieblingsstrategie? Erst mal schauen, was passiert — und wenn notig, auf Oger-
grofie wachsen und mit seinem imposanten Zweihandschwert ,Lichtsplitter” den
Hammer fallen lassen.

Trotz seiner Groe fuhlt sich Ragnar oft in Situationen unwohl, die
schnelles Denken und soziale Finesse erfordern. Er ist der Typ, der auf
eine raffinierte Intrige antwortet mit: ,Konnen wir sie nicht einfach
umwerfen?“ Seine wahre Starke liegt jedoch in seiner Verwandlungs-
fahigkeit, mit der er unbemerkt Informationen beschafft oder heikle
Situationen entscharft.

Ragnars auffalligstes Merkmal ist sein Kontrast zwischen gewaltiger
Statur und seiner fast vorsichtigen, freundlichen Art. Seine Kameraden
kennen ihn als jemanden, der die kleinen Dinge im Leben genief3t
- ob das nun die Details eines Moosbewuchses oder das einfache
Vergnugen eines guten Essens ist.

Tipps fur das Spiel mit Ragnar:
Nutze seine Fahigkeit zur Miniaturverwandlung clever - perfekt,
um in winzige Spalten zu kriechen oder unbemerkt Gesprache ’
zu belauschen. Ragnar mag zwar keine Leuchte sein, aber sein ’
Herz ist am rechten Fleck. Spiele seine unbeirrbare Loyalitat \

und seinen manchmal kindlichen Optimismus aus.

Sein Glaube an das Licht des Obelisken ist ihm heilig, auch /
wenn er es manchmal mit pragmatischer Oger- Loglk |nter- “,[/
pretiert (,Wenn'’s leuchtet, ist’s gut, oder?).
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Kalista Schattenschleicher  Schurkin aus den Tiefen
NAME KoNzepT
_Schattenvolk _Khralkrum N
VOLK ENKIAVE
& Schattenmacht .
“i MYSTISCHE KRAFT
3
_Unerschutterliche Entschlossenheit, Gerissene Taktikerin
MERKMALE
W KORPER GEIST =
| Stirke + ST / 11 Klugheit LKL < 10 ut B! g B
“ L — e SO K L — o
By . A e e i
_; '"] Geschicklichkeit GE / 14 Wahrnehmung WA //14> Intuition IN @ i
I;'I.:l.;: ...... = S — ~. /) = : &7
"—f Konstitution KO @ Kreativitit KR //1> Charisma CH @ =
"‘ ........... T | ——— L .. ... ! 4 -'.‘\
]
i K RAFTRESSOURCEN BEWEGUNG V ERTEIDIGUNG "
= [V == _Mad:.: 7 §
Lebenspunkte  LeP 32 Initiative N | 13 Korperliche Verteidigung  VID = +3
Spirituelle Energie SpE 34 E - Geistige Verteidigung V1D
Schwache 1 3 4 5 Geschwindigkeit GS | 8 Seelische Verteidigung ~ SVTD
W FAHIGKEITEN
€ Korperliche Fahigkeiten Attribute ____ Stufe  Wurf  Uberlebensfahigkeiten Attribute_____ Stufe
Klettern (ST/GE/WA) 3 15 Heilen (GE/KR/CH) 0
Reiten (ST/KOMU) 0 8 || Kochen (GE/KR/IN) 0
Schwimmen (GE/KO/MU) 1 13 || Orientierung (KL/WA/IN) 1
Schleichen\ sich verstecken (GE/WA/IN) 2 15 || Spurensuche (KL/WA/WA) 2
Zechen (KO/KO/IN) o 7 Wildnisleben (GE/WA/IN) 0
. Gesellschaftliche Fahigkeiten  Attribute Stufe Wurf  Handwerkliche Fahigkeiten  Attribute Stufe
Rhetorik (KL/KR/CH) 0o 7 Akrobatik\ Tanz (GE/KR/CH) 0
Verkleiden (KL/KR/IN) 0 7 || Handwerksarbeiten (GE/WA/KR) 1
Taschendiebstahl (GE/WA/IN) 1 13 Mechanik\ Reliktech (ST/KL/KR) 1
Einschatzen (WA/IN/CH) 1 13 || Schlosser und Fallen (GE/KL/KR) 2
Sitten und Brduche (KL/WA/CH) 0 8 || Singen\ Musizieren (WA/KR/IN) al)x
S . : tufe  Wurf Erlauterung zum Wurf:
‘-l’n‘&u'e_k'tu%l!e Fahigkerten Attribute Cic < Um den Fahigkeitswert festzustellen, wird der Mittelwert aus
. den dazugehdrigen Attributen gebildet und dann die Fahig-
Alchemie (KL/KR/MU) 0  _7 keitstufe addiert oder subtrahiert. Bei der Angabe ,Wurf* hinter
Archiologie\ Arkanes (GE/WA/IN) 1 13 jeder Fahigkeit ist bereits alles eingerechnet. Diese Zahl muss
- - getroffen oder unterwurfelt werden.
Geogra phle (K L/K L/I N) L _7 0 Jnicht aktiviert* = Probe ist um 4 erschwert
1 Laktiviert” = Probe ist erlaubt, ohne Bonus.
Geschichte und Mythen (KL/KR/| N) L _8 ; »ungeiibt” - Probe ist um 2 erleichtert
,,geupt o = Probe !st um 3 erle!chtert
Tierkunde KL/CHMU) 0 8 ; et ~ rabe st um  erleehtent
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/ Begenstand | Wert Gew. ;

Behinderung: ~ /
_Verteidigung __ Wert

i
|
i
§
|
|
1

p@ Gew: 6 kg i

Verstarkte Lederriistung

dunkles Leder

I Behinderung: -1 INI
| _Verteidigung _ Wert

| [moss[ee | |

B,
HANDSCHUHE
Lederhandschuhe

GURTELTASCHE " =

Gegenstand Wert Gew.

Dietrichset (5 Dietriche) 1G 0,4 kg

Behinderung:
_Verteidigung __ Wert

! / 4K

.. Gew:05 kg

‘fv—

Ledersandalen

Rauchbeutel(1) 6 K 0,5 kg

leicht, aus weichem Leder

Behinderung: /
Verteidigung _ Wert

SCHUHE / | 8K

Gew:0,5 kg

N v

R _UCKSACK
Wert Gew. Gegenstand Wert Gew.

Gegenstand
grofier Lederrucksack 5S 2 kg
Reisekleidung 1s 3 kg
) Proviant: Brot, Trockenfleisch, Beeren (2 Tagesrationen) 254K 1,5 kg
Tarp 1s 3,5kg

Kreide 2K 0,2 kg |

Schlafsack 8K 3kg

Schattenschleiermantel 5G 2,5 kg
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Khalista Schattenschleicher

Hintergrund:

Kalista vom Stamm der Schattenschleier wurde in den dusteren Tiefen von Khralkrum geboren, wo Licht
ein seltener Gast ist und das Leben sich in einer gefahrlichen Symbiose mit der Dunkelheit abspielt. Ihre
Heimat, die uralte Enklave, ist ein beeindruckendes Labyrinth aus Briicken, Schachten und riesigen Hohlen,
wo jeder Schritt iiber dem Abgrund ein Balanceakt ist. Der Stamm der Schattenschleier ist dafuir bekannt,
sich lautlos durch diese Gefahren zu bewegen und in den Schatten zu verschwinden, wenn die Situation es
erfordert.

Von Geburt an zeigte Kalista die besonderen Gaben der Alesii, einer neuen Generation von Kindern, die
seit dem Urzeitsturm vor 30 Jahren mit magischen Fahigkeiten zur Welt kommen. Schon als Kind splrte sie
eine tiefe Verbindung zu den Schatten. Sie konnte sie nicht nur nutzen, sondern aktiv manipulieren - eine
Fahigkeit, die sie von den anderen unterschied. lhre Eltern, erfahrene Kundschafter und Spaher, erkannten
ihr Potenzial und forderten es, indem sie sie in den Kiinsten des Uberlebens und der Tarnung ausbildeten.

\

\

\
Mit der Zeit wurde Kalista zu einer unverzichtbaren Spionin und Diebin ihres Stammes. Sie konnte sich na- \
hezu unsichtbar bewegen, Informationen sammeln und selbst in den gefahrlichsten Situationen unbemerkt ‘
entkommen. Als grof3e Herausforderung wurde sie vom obersten Stammesfihrer als Alesii (Aus- ‘
erwahlte, die mit mystischen Fahigkeiten geboren sind) ausgewahlt, durch das aktive Reliktech-
Portal nach Aman-Thul zu reisen.

Dort wurde ihr im Rahmen einer Aufenthaltsgenehmigung eine ,Patenschiilerin“zugewie-
sen. Die Reptolianerin Seraphine, die Kalista mit ihren Theorien Uber Zeitmystik und meta-
‘ physische Dimensionen zunehmend langweilt, ibernahm diesen Part mit Leidenschaft. Fir
Kalista ist dies mehr als eine Mission - es ist ihre Chance, das Leben jenseits der tiefen
Wege ihrer Heimat zu entdecken und ihren Platz in der Welt zu finden.

Der Charakter im Spiel:

Als Kalista spielst du eine listige und gerissene Schattenmystikerin, die ihre aufer-
| gewohnlichen Fahigkeiten strategisch einsetzt. Sie ist eine Meisterin der Tarnung [
| und Uberraschung, die in der Lage ist, Gegner auszutricksen und in den kritischs-

ten Momenten zuzuschlagen. lhre Gabe, die Dunkelheit zu kontrollieren, erlaubt es
ihr, unbemerkt zu agieren und die Umgebung zu ihrem Vorteil zu nutzen.

Doch Kalista ist nicht nur eine Kampferin, sondern auch eine Uberlebenskiinst-
lerin. Sie kennt die Gefahren des Lebens in den Tiefen von Khralkrum und
weif, wie man auch in ausweglosen Situationen einen Plan entwickelt. Ihre List
und Entschlossenheit machen sie zu einer wertvollen Verblindeten, aber ihre

' Neigung, Risiken einzugehen, kann auch Konflikte innerhalb der Gruppe hervor-
‘ rufen.

DT '\.ipl |. _'_

Kalistas auffalligstes Merkmal ist ihre Fahigkeit, in der Dunkelheit zu ver-

schwinden und diese als Werkzeug zu nutzen. Ihre Bewegungen sind lautlos
und ihre Prasenz so fliichtig wie ein Schatten. Diese Eigenschaften spiegeln
sich auch in ihrer Personlichkeit wider: Sie ist zurtickhaltend, aber wachsam,
und ihre Augen scheinen immer nach verborgenen Wegen oder Schwach-
stellen zu suchen.

Kalista tragt die Last ihrer Herkunft und Fahigkeiten mit sich. lhre
Heimat und ihr Stamm erwarten, dass sie sich beweist und ihren Bei-
trag leistet, doch Kalista sehnt sich nach Freiheit und neuen Moglich-
keiten. Diese innere Zerrissenheit treibt sie dazu, manchmal impulsiv
zu handeln und Risiken einzugehen, die andere als unndtig betrachten
konnten.

Ihre Gabe der Schattenmagie, so beeindruckend sie auch ist, hat ihren
Preis. Kalista hat oft das Geflihl, dass sie mehr Schatten ist als Mensch,
und kampft damit, ihre eigene ldentitat zu bewahren. Dieses
Spannungsfeld zwischen ihrer Gabe und ihrer Menschlich-
keit kann zu interessanten Rollenspielmomenten fihren.
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Magietheoretikerin der Akademie
der Strahlenden Sterne

Seraphine Lykaleth

NAME KoNzepT
_Reptolianerin. _Aman-Thul N
VOLK ENKIAVE
Zeitmanipulation .
MYSTISCHE KRAFT
Wissbegierig
MERKMALE
KORPER GEIST =
Starke = ST / 11 Klugheit = KL / 15 ut £ ’ B
L —— LS L —— T
........................... ; |
Geschicklichkeit GE /10 Wahrnehmung WA @ Intuition IN @ K
Konstitution KO @ Kreativitit KR //1> Charisma CH @
I I [ | I [ 5
i K RAFTRESSOURCEN BEWEGUNG V ERTEIDIGUNG -t
= il Mod. —_Wert
Lebenspunkte LeP' 32 Initiative N | 13 Korperliche Verteidigung  VID 4 12
Spirituelle Energie SpE' 41 E - Geistige Verteidigung V1D
Schwiche 1 2 3 4 g Geschwindigkeit GS | 5 Seelische Verteidigung ~ SVTD 1
JFAHIGKEITEN
" Korperliche Fahigkeiten Attribute ___ Stufe  Wurf_ Uberlebensfahigkeiten Attribute____ _ Stufe
Klettern (ST/GE/WA) 0 7 || Heilen (GE/KR/CH) 1
Reiten (ST/KOMU) 0 8 || Kochen (GE/KR/IN) 0
Schwimmen (GE/KO/MU) 0 8 || Orientierung (KL/WA/IN) 0
Schleichen\ sich verstecken (GE/WA/IN) 1 11 || Spurensuche (KL/WA/WA) 0
Zechen (KO/KO/IN) 0 8 || Wildnisleben (GE/WA/IN) 0
. Gesellschaftliche Fahigkeiten  Attribute Stufe Wurf - Handwerkliche Fahigkeiten  Attribute Stufe
Rhetorik (KL/KR/CH) 3 16 || Akrobatik\ Tanz (GE/KR/CH) 0
Verkleiden (KL/KR/IN) 0 9 || Handwerksarbeiten (GE/WA/KR) 0
Taschendiebstahl (GE/WA/IN) 0 9 || Mechanik\ Reliktech (ST/KL/KRY) 2
Einschatzen (WA/IN/CH) 0 8 || Schlosser und Fallen (GE/KL/KR) 0
Sitten und Brauche (KL/WA/CH) 1 11 || Singen \ Musizieren (WA/KR/IN) 0
Intellektuelle Fahigkeiten Attribute Stufe  Wurf Erlduterung zum Wurf:
- o N Um den Fahigkeitswert festzustellen, wird der Mittelwert aus
. den dazugehdorigen Attributen gebildet und dann die Fahig-
Alchemie (KL/KR/MU) L 14 keitstufe addiert oder subtrahiert. Bei der Angabe ,Wurf* hinter
Archéo[ogie\ Arkanes (GE/WA/lN) i ﬁ jeder Fahigkeit ist bereits alles eingerechnet. Diese Zahl muss
ffi d urfel den.
Geographie KLKLAN) 0 40 | 3 e e s ¢ ascmer
Geschichte und Mythen (KLKR/N) 1 10 § ::3%5‘5&3 ZEﬁZEZ i S'n?gb:;{é?c”:ii?”“
,gelibt” = Probe ist um 3 erleichtert
Tierkunde (KLCHMU) 0 9 | & e e e




"/ AHLUNGSMITTEL 9

Gold Silber Kupfer Alu

[NVENTAR
KQPFBEDECKUNG%'

Gew:3,§ kg

Behinderung: /
Verteidigung _ Wert

ALCHEMIE UND TRANKE
Begenstand Wert Gew.
Heilerbeutel (5x
Krauter u. Verband) s g
Alchemie Set (Bedin-
gung fiir Alchemie) 26 6kg

/]

‘ H ANDSEHUHE
/ |
Behinderung: \
_Verteidigung _ Wert H
| / L/
. Gew: :
e —

Gew: 2 kg
Robe der Sternenakademie

kunstvoll gewebte Robe

Behinderung: /
Verteidigung _ Wert

VTD +1 |

!l

Lederstiefel

robust wetterfest

Behinderung: ~ /

GURTELTASCHE A

Gegenstand Wert Gew.
Kreide 2K 0,1 kg
Lupe 3S 0,3 kg

Verteidigung _ Wert
1 S2K
SCHUHE \
Gew:|1 kg |
— T — -
— % §
R ucksack
Gegenstand Wert Gew. Gegenstand Wert Gew.
grofer Lederrucksack 5S 2 kg
Notizbuch der Schimmernden Sterne 2S 0,8 kg
\ Prowant:jrockene Kekse, Pokelfleisch und Wasser. (2 254K 15 kg
Tagesrationen)
Reisekleidung 1S 3 kg
Wasserflasche (leder, gefiillt) 5K 1kg
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Seraphine Lykaleth il

Hintergrund:

Seraphine Lykaleth wuchs in den machtigen Mauern von Aman-Thul auf, einer Stadt, die einst das : E |
Herz der Altvorderen war. lhre Mutter arbeitete als einfache Hauswirtschafterin in den inneren |
Ringen der Enklave, fiir die Kirche der Strahlenden Erkenntnis, geschatzt fur ihre Dienste, aber
ohne grof3en Einfluss. Schon als Kind begleitete Seraphine ihre Mutter oft in die inneren Ringe \
und zur Akademie. Die prachtigen Hallen und das leise Murmeln der Gelehrten weckten in ihr
eine tiefe Neugier und Wissbegierde.

Doch das Leben in Aman-Thul war nicht einfach. Als Tochter einer Hauswirtschafterin wurde
Seraphine oft von den adligen Kindern verspottet und gehanselt. hr magisches Talent zeigte sich
spat, doch als es sich offenbarte, wurde sie als Alesii erkannt - eine Auserwahlte mit besonderen
Kraften. Dies eroffnete ihr die Moglichkeit, selbst die Akademie der Schimmernden Sterne zu be-
suchen und ihrer niedrigen Kaste und einem Leben in den AuReren Ringen zu entkommen.

In der Akademie begegnete sie sowohl Bewunderung als auch Verachtung. Ihre Herkunft machte
sie zur Zielscheibe fir Hohn und Spott, was ihren Ehrgeiz nur weiter entfachte. Sie schwor sich,
es allen zu zeigen und die beste Magietheoretikerin der Akademie zu werden. lhre Studien
konzentrierten sich auf die Zeitmanipulation, eine anspruchsvolle und seltene Disziplin.

Zuletzt zurde ihr im Rahmen ihres Ausbildungsprogrammes eine Schulerin aus der En-
klave Khralkrum zugeteilt, mit der die Akademie eine Verbinung durch ein Reliktech-
Portal aktiv halt. Die Schattenmystikerin Kalista ist Seraphine etwas unheimlich, aber
sie lasst es sich nicht anmerken.

Eine wichtige Wendung in Seraphines Leben war die Ankiindigung der Ordinaria
Thalia Morgentau, ihrer Lieblingslehrerin an der Akademie, nach Expeditionsteil-
nehmern unter den Alesii zu suchen. Thalia war eine Quelle der Inspiration und
Unterstiitzung flir Seraphine wahrend ihrer Ausbildung. Deshalb zogerte Seraphi-
ne keine Sekunde und meldete sich sofort freiwillig fiir diese gefahrliche, aber
auch verheiBungsvolle Mission. Es war ihre Chance, sich zu beweisen und einen
wichtigen Beitrag fur Aman-Thul zu leisten.

(&

TP,

Al e

Der Charakter im Spiel:

—
=

[ X
-

Wenn du Seraphine Lykaleth spielst, verkorpere ihren unerschutterlichen
Ehrgeiz und ihre Entschlossenheit. Seraphine ist eine hochintelligente und
zielstrebige Reptolianerin, die sich durch ihre harte Arbeit und ihr gro-

Bes Wissen auszeichnet. Sie hat es sich zur Lebensaufgabe gemacht, die
Geheimnisse der Zeitmanipulation zu meistern und ihre Fahigkeiten zum
Wohl der Gemeinschaft einzusetzen.

Denke daran, dass Seraphine trotz ihrer Intelligenz und ihres Wissens im-
mer wieder mit den Vorurteilen und dem Spott ihrer friiheren Mitschiiler
konfrontiert wurde. Diese Erfahrungen haben sie stark gemacht und sie
sucht nun aktiv Verbindungen innerhalb ihrer Gruppe. Sie schatzt ehrliche
Anerkennung und Loyalitat und zeigt sich besonders hilfsbereit gegen-
Uber jenen, die ihre Fahigkeiten respektieren.

Seraphine ist neugierig und diszipliniert, was sie zu einer wertvollen
Verblindeten macht. Ihre magischen Fahigkeiten nutzt sie strategisch,
um die Gruppe zu unterstiitzen und Informationen zu sammeln. In
Kampfsituationen halt sie sich weitestgehend raus. Wird sie doch

in einen Kampf verwickelt verteidigt sie sich gekonnt mit ihrem
Ritualstab im Nahkampf.

Sei dir bewusst, dass Seraphine trotz ihrer kiihlen Fassade ein
groRRes Herz hat. Sie kampft nicht nur fiir sich selbst,
sondern auch fur die, die sie liebt und respektiert.
Ihre Loyalitat und ihr Mut machen sie zu einer
wahren Freundin und einer unerschiitterlichen
_eschutzerin.
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N Tavius Xalidar

RVENDOR

Atherschopfen

NAME KoNzepT
.Gnom _Kamtakar
VOLK ENKIAVE

MYSTISCHE KRAFT

IUnbéndiqe Neugier, Befolgt G

MERKMALE

e
st LRl

ebote des Zhamarats

GEIST

Starke + ST @ Klugheit
LG

LKL

= KL @ ut =
el

Spirituelle Energie SpE| 36

1§ dGeschicklichkeit GE 4 14 Wahrnehmung WA @ Intuition IN @ B
. Konstitution KO < ¢ Kreativitit KR 713 Charisma CH
L . .eeeeenn L eceeeeeen | L eeeeeeeee |
i K RAFTRESSOURCEN BEWEGUNG V ERTEIDIGUNG
_ l “Mod. — Wert
Lebenspunkte LeP 28 Initiative NI | 14 Korperliche Verteidigung  VID | +2 11

Geschwindigkeit GS | 7

Geistige Verteidigung ~ GVTD

Schwiche 1 b) 3 4 5 Seelische Verteidigung ~ SVTD
- JFAHIGKEITEN
Korperliche Fahigkeiten Attribute Stufe Wurf Uberlebezn:sféhigkeiten Attribute _ Stufe
Klettern (ST/GE/WA) 1 12 Heilen (GE/KR/CH) 0
Reiten (ST/KOMU) 0 6 || Kochen (GE/KR/IN) 0
Schwimmen (GE/KO/MU) 0 8 || Orientierung (KL/WA/IN) 0
Schleichen\ sich verstecken (GE/WA/IN) 2 15 || Spurensuche (KL/WA/WA) 0
Zechen (KO/KO/IN) e 6 Wildnisleben (GE/WA/IN) 0
Gesellschaftliche Fahigkeiten  Attribute Swufe  Wurf - Handwerkliche Fahigkeiten  Attribute _ Stufe
Rhetorik (KL/KR/CH) 2 14 Akrobatik\ Tanz (GE/KR/CH) 0
Verkleiden (KL/KR/IN) 0 9 || Handwerksarbeiten (GE/WA/KR) 3
Taschendiebstahl (GE/WA/IN) 0 8 || Mechanik\ Reliktech (ST/KL/KR) 2
Einschatzen (WA/IN/CH) 0 8 || Schlosser und Fallen (GE/KL/KR) 1
Sitten und Brauche (KL/WA/CH) 0 8 || Singen\ Musizieren (WA/KR/IN) al)x
Intellektuelle Fahigkeiten Attribute tufe  Wurf Erlduterung zum Wurf:
= e 2 7 Um den Fihigkeitswert festzustellen, wird der Mittelwert aus
. den dazugehdrigen Attributen gebildet und dann die Fahig-
Alchemie (KL/KR/MU) L _8 keitstufe addiert oder subtrahiert. Bei der Angabe ,Wurf* hinter
Archdologie\ Arkanes (GE/WA/IN) 2 15 jeder Fahigkeit ist bereits alles eingerechnet. Diese Zahl muss
. - T getroffen oder unterwiirfelt werden.
Geog ra ph e (KL/KL/I N) L _8 0 Jnicht aktiviert* = Probe ist um 4 erschwert
1 Laktiviert* = Probe ist erlaubt, ohne Bonus.
Geschichte und Mythen (KL/KR/I N) L _8 g untgsijbt = I;roge |$E um g etrte?c::ert
»geu = Probe Ist um 5 erleichter
Tierkunde (KLCHMY) 0 8 : mererion = brobe it um 5 rleichtert




o g— |NVENTAR

Gold | Silber Kupfer Alu

0

K OPFBEDECKUNG o/ Gew'5.5 kd
Monokel-Brille mit Lupe | >
/ Begenstand Wert Gew.

ALCHEMIE UND TRA‘NKE

Behinderung:  /
Verteidigung _ Wert

/ | /

pi@? Gew: 3 kg ;

Lederweste

i verstarkte Lederweste

Behinderung:  /
Verteidigung  Wert

i VID +2 | | | i

% GURTELTASCHE A

\ |J/ H ANDSEHUHE i

s Lederhandschuhe | K

= - Gegenstand Wert Gew. E

REL]KTECH | | Bolzentasche (20 Bolzen) 8K 6 kg k
¥ Gegenstand Wert Gew. _ Verteidigung  Wert Feuerstein und Stahl 4K 0,3 kg

‘4K

2G 0,8 kg \ | /
W Gew:0,5 kg 3

Leichte Lederstiefel

Vi . . .
. Energie-Kristall (klein)

7 g T

robust, wetterfest
Behinderung: / |':£
Verteidigung _ Wert ';
1s :.:
S CHUHE / | |
Gew:D,8 kgh | ;E
- v . | §
| e
RUCKSACK
Gegenstand Wert Gew. Gegenstand Wert Gew.
grofier Lederrucksack 5 2 kg
Notizbuch und Feder 5K 0,4 kg
\ Proviant: Beeren, Niisse, Brot und Wasser. (2 Tagesrationen) 254K 1,5 kg l i
Werkzeugkastchen, grundlegendes Werkzeug Set 16 3 kg
Miniatur Schraubendreher Set (fiir Reliktech Arbeiten) 6 K 0,3 kg |
Schlafsack 8K 3 kg 1
Teleskop 26 2,5kg ; i
s ~
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Tavius Xalidar

Hintergrund:

S

Tavius Xalidar wuchs als Sohn eines Tagelohners in der Arena von Kamtakar auf. Einer streng reli-
giosen Enklave mitten in der Wiiste Kamta. Umgeben von den Schreien der Menge und dem Blut der
Kampfer fand Tavius schon frih Zuflucht im Basteln und Tifteln. Wahrend andere Kinder in der Arena
tobten, verbrachte er Stunden damit, alte Relikte zu reparieren und neue Erfindungen zu entwickeln.
Seine geschickten Finger konnten Dinge mit Leichtigkeit auseinandernehmen und wieder zusammen-
setzen.

Eines Nachts, wahrend er heimlich an einer alten Apperatur arbeitete, spirte Tavius plotzlich eine un-
bekannte Kraft in sich aufsteigen. Eine Welle magischer Energie durchflutete seinen Koérper und lief3
die Reliktech in seiner Werkstatt aufleuchten. Es war ein lebensverandernder Moment. Tavius erkannte,
dass er nicht nur ein begabter Handwerker, sondern auch ein Alesii war — ein Auserwahlter mit magi-
schen Fahigkeiten, die vor dreiBig Jahren mit dem Urzeit-Sturm in die Welt zurtickgekehrt waren.

In der darauf folgenden Panik floh Tavius aus der Arena und lief direkt in die Arme eines Priesters des
Zamahrats, angefihrt von Aryan al-Nur, dem spirituellen Fiihrer der Enklave. Die Priester erkannten
sofort das immense Potenzial in dem jungen Gnom und nahmen ihn in ihre Obhut. Tavius verbrachte
die nachsten Jahre im Dienst der Priester, lernte die heiligen Rituale und die strenge Disziplin, die das
Leben in Kamtakar pragten. Das kostbare Wasser, das tief unter der Erde in den Zisternen ruht, wird

‘ von den Novizen des Zamahrats, dem Glauben der Kamtakar, miihsam heraufbefordert. Es ist Wasser,

| das Leben spendet, das den Durst stillt und die Garten erbliihen lasst, wahrend es in den Werkstatten
die Hitze der Schmiedefeuer loscht.

Tavius wurde auch in den Kiinsten der Handwerkskunst und der Reliktechnologie ausgebildet. Unter
der Anleitung der Priester entwickelte er seine magischen Fahigkeiten weiter und lernte, wie er seine
Energie schopfen konnte, um die Reliktech zu verstarken und neue Erfindungen zu schaffen. Beson-
ders stolz war er auf seine Armbrust, die er mit einem Reliktech-Mechanismus modifizierte, sodass sie v
schneller lud und praziser schoss. Die Magie in ihm verlieh den Bolzen zusatzliche Geschwindigkeit S
und Durchschlagskraft. X

. Tk

T
o

-
| Der Charakter im Spiel: ":'I'

e

fpm Wenn du Tavius Xalidar spielst, verkorpere seine eigenwillige und entschlossene Personlichkeit. Tavius :‘

= ist ein talentierter Redner und Tuftler, der sich mit Leidenschaft und Prazision seiner Arbeit widmet. ﬂ"_
Seine Hingabe an die Prinzipien seiner Heimat und seine tiefe Ehrfurcht vor dem heiligen Wasser pra- :i

gen seine Handlungen und Entscheidungen.

Tavius hat eine starke Verbindung zu seiner modifizierten Armbrust,
die nicht nur eine Waffe, sondern auch ein Symbol seiner Fahigkeiten

.': und seines Einfallsreichtums ist. Er hat sie mit einem Reliktech-Mecha-

5"_. nismus ausgestattet, der sie schneller und praziser macht, und er nutzt seine

E-! ‘ magischen Krafte, um sie mit Energie zu versorgen. Diese besondere Beziehung zu

Rl seiner Armbrust macht ihn zu einem gefurchteten Kampfer und einem geschatzten
Verblndeten.

Tavius ist eigenwillig und halt sich strikt an die Gebote des Zamahrats, beson-
ders an das Prinzip der Wasserbewahrung. Er achtet darauf, niemals Wasser

zu verschwenden, und trinkt keinen Alkohol, da dieser als Verschwendung des
heiligen Wassers angesehen wird. Seine Redekunst und sein Wissen Uber die
Reliktech machen ihn zu einem wertvollen Mitglied jeder Gruppe. Er ist
nicht nur ein erfahrener Handwerker, sondern auch ein kluger Stratege,
der die Traditionen und Werte seiner Heimat tief verinnerlicht hat.

In sozialen Situationen zeigt Tavius oft eine Mischung aus Begeisterung
und-Zuruckhaltung. Er kann Uberaus Uberzeugend und charismatisch
sein, wenn er Uber die Reliktech oder die heiligen Rituale spricht.
Diese Leidenschaft macht ihn zu einem faszinierenden Charakter, der ‘s §
+ sowohl im Kampf als auch in friedlichen Zeiten wertvolle Beitrige
N leistet.



ARVENDOR

Rovandi Heilerin

. Vanja Valenor

NAME KoNzepT
_Mondsichtige _Rovandi
VOLK ENKIAVE
Biomantie

MYSTISCHE KRAFT

ITiefe Spiritualitat, Nomadische Weisheit

MERKMALE
i KORPER GEIST

& | Stirke LsT 9 Klugheit

::"';-\.' <KL/ ’ L

B ... A e

"] Geschicklichkeit GE / 11 Wahrnehmung

::;:: — T T D e P

| Konstitution KO < 11 Kreativitit

L'i“ L .. ... T

E“-" — 55— . o— 55—

[ i KKAFTK:E:SSOUKCEN BEWEGUNG VEKTEI[_)EGUNG 5
Lebenspunkte LeP 32 Initiative N | 16 Korperliche Verteidigung  VID | 42
Spirituelle Energie SpE 42 E - Geistige Verteidigung V1D
Schwiche 1 2 3 4 5 Geschwindigkeit GS | 6 Seelische Verteidigung ~ SVTD

2% JFAHIGKEITEN

E?é Korperliche Fahigkeiten Attribute Stufe Wurf  Uberlebensfdhigkeiten Attribute . Stufe

I | Klettern (ST/GE/WA) 1 11 || Heilen (GE/KR/CH) = 2=

Reiten (ST/KOMU) 1 11 || Kochen (GE/KR/IN) 0
Schwimmen (GE/KO/MU) 0 7 || Orientierung (KL/WA/IN) 1
Schleichen\ sich verstecken (GE/WA/IN) 2 15 || Spurensuche (KL/WA/WA) 0
Zechen (KO/KO/INY 0 9 || Wildnisleben (GE/WA/IN) 2
Gesellschaftliche Fahigkeiten Attribute ____ Stfe  Wurf | Handwerkliche Fahigkeiten  Attribute___ _ Stufe
Rhetorik (KL/KR/CH) 0 8 || Akrobatik\ Tanz (GE/KR/CH) 1
Verkleiden (KL/KR/IN) 0 10 || Handwerksarbeiten (GE/WA/KR) 0
Taschendiebstahl GE/WA/IN) 0 9 || Mechanik\ Reliktech (ST/KL/KR) 0
Einschatzen (WA/IN/CH) 0 9 || Schlosser und Fallen (GE/KL/KR) 0
Sitten und Brduche (KL/WA/CH) 1 12 || Singen\ Musizieren (WA/KR/IN) 0
Intellektuelle Fahigkeiten Attribute Stufe  Wurf Erlduterung zum Wurf:
- o N Um den Fahigkeitswert festzustellen, wird der Mittelwert aus
. den dazugehdorigen Attributen gebildet und dann die Fahig-
Alchemie (KL/KR/MU) i a5 keitstufe addiert oder subtrahiert. Bei der Angabe ,Wurf* hinter
Archaologie\ Arkanes (GE/WA/IN) 0o 9 jeder Fahigkeit ist bereits alles eingerechnet. Diese Zahl muss
ffen od trfel den.
Geographie (KL/KL/IN) L ﬁ 0getro en,,r(lji’chf:k:\/r:etrirwur © t:/\:fole?s?um4erschwert
Geschichte und Mythen (KL/KR/N) 0 10 % :iiizglfb'? ZEISEZ o E&agif;t‘;?c":iii’"“
] .gel _t“‘ o i robe !st um 3 er eic tert
Tierkunde (KL/CHMU) 0 8 | ¢ et e sum et
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Silber Kupfer Alu

Oﬁ :
K OPFBEDECKUNG 1¢

| NVENTAR

\}

Gew:3,5 kg . |
/ { . ALCHEMIE UND T RANKE
/ Begenstand Wert Gew.
. g Heilerbeutel (5x
Behinderung:  / Krauter u. Verband) Lol kg
Verteidigung _ Wert
/ y edizinische Salbe 8K 0,2 kg

Gew: 6 k‘g
Pflanzenpanzer

geflochtener Panzer aus
Pftanzenfasern—————

Behinderung: |
Verteidigung _ Wert |

VTD +2 I 65

=

™ -
HANDSCHUHE %
Lederhandschuhe !
— Gegenstand Wert Gew.
Krauter Messer 6 K 0,4 kg
Behinderung: \
_ Verteidigung  Wert i | Feuerstein und Stahl 4K 0,3 kg
/ \ 4K ‘ Ritualtasche (Totems, Talismane, etc.) 3S 1kg

/ |8K

Ledersandalen

leicht, aus weichem Leder

Behinderung: /
Verteidigung _ Wert

GURTELTASCHE A

SCHUHE
Gew:0,5 kg
- = |
RUCKSACK
Gegenstand Wert Gew. Gegenstand Wert Gew.

grofier Lederrucksack 5S 2 kg
Wasserschlauch 1S 0,6 kg
\ Proviant: Beeren, Niisse, Brot und Wasser. (2 Tagesrationen) 254K 1,5 kg
Raucherbiindel 6 K 0,3 kg
Traumfanger 1s 0,5 kg
Schlafsack 8K 3 kg
Bunte Umhdnge (leichte farbenfrohe Rovandi Tiicher) 2S 1kg
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Vanja Valenor

b0 b -7 Hintergrund:

Vanja Valenor wuchs im Aufderhalb auf, die Rovandi sind eine nomadischen Gemeinschaft, die in harmonischem _
Einklang mit der wilden Natur und den gigantischen Gmuus lebt. Die Gmuus, majestatische Kreaturen von ge-
waltiger GroRRe tragen gleich ganze Clans durch die Weiten Arvendors. Sie sind treue Gefahrten der Rovandi.

Vanja entwickelte schon frih eine tiefe Beziehung zu ihrem Gmuu, Liora, mit der sie noch heute eine besondere
Verbindung spurt.

Vor 30 Jahren kehrte die Magie durch den Urzeit-Sturm nach Arvendor zurtick und mit ihr

erwachten die Alesii, magisch begabte Kinder, die seither geboren werden. Vanja war

eines dieser Kinder. Schon frih zeigte sich ihr auRergewodhnliches Potenzial, das

Leben um sich herum zu spiren und zu beeinflussen. Die Ruckkehr der Magie ver-

anderte die Welt der Rovandi tiefgreifend. Die Gemeinschaft sah in Vanja eine

Gesegnete der Ahnen, die dazu bestimmt war, ihre Fahigkeiten zum Wohl

der Gemeinschaft einzusetzen. Vanja nahm diese Verantwortung ernst

und entwickelte ihre Fahigkeiten stets weiter. Die Geschichten und
_/‘ Rituale, die die Rovandi um ihre Gmuus und die Geister der

Ahnen pflegen, pragten Vanja tief und starkten ihre spirituel-

le Verbindung zur Natur.

Ein entscheidender Wendepunkt in Vanjas Leben i
kam, als die Altesten beschlossen, eine Expedition in
die fernen Lander von Aman-Thul zu schicken, um mehr
uber die Riickkehr der Magie und die Relikte der Altvor- ﬁ/
deren zu erfahren.Vanja meldete sich freiwillig fur diese
gefahrliche und aufregende Mission, iiberzeugt davon,
dass sie durch ihre Reise nicht nur neues Wissen erlan-
gen, sondern auch die Verbindung zwischen den Rovandi

:b. und den Geistern der Natur starken konnte.

F:.," Sie durchstreifte die Rander der endlosen Wiiste Kamtar, .

= als sie auf eine einsame Gestalt in den Diinen g
E}l aufmerksam wurde. Der GnomTavius entging nur knapp 2

A einem machtigen Sandsturm, ein Glick, dass er auf Vanjas ﬂ

A Sippe traf. Vanja nahm den Gnom in ihre Obhut und er

ok begleitete sie nach Aman-Thul.

= Der Charakter im Spiel:

N
4

_-,‘-: ‘2

Wenn du Vanja Valenor spielst, verkorpere ihre tiefe Verbundenheit zur Natur und
ihre ruhige, aber entschlossene Personlichkeit. Ihre Magie sieht Vanja als heiliges
Geschenk der Geister und Ahnen, das sie mit Bedacht einsetzt, um das Gleichgewicht
zu bewahren und Leben zu schitzen. Nutze ihre Fahigkeiten der Zellregeneration und
kardialen Manipulation, um Verbundete zu heilen und Gegner zu besanftigen oder zu
beeinflussen.

Wahrend du Vanja spielst, zeige ihre innere Starke und ihre Hingabe an die Natur und
die Geister. Nutze ihre Heilkunste und ihre spirituellen Fahigkeiten, um kreative Losun-
gen fur die Herausforderungen zu finden, denen die Gruppe begegnet. Verkorpere ihre
Rolle als Beschiitzerin des Lebens und als treue Gefahrtin, die immer bereit ist,

fur ihre Freunde und die Balance der Natur zu kampfen. lhre Sehnsucht nach
ihrem Gmuu Liora und die vertraute Heimat kannst du durch gelegent-
liche Momente der Melancholie und Reflexion zum Ausdruck
bringen, was ihrer Figur zusatzliche Tiefe verleiht.




ARVENDOR

_..Zanio Buschbajo Waldlaufer des Dschungels
NAME KoNzepT

_Baumling _Xerxiano
V oLk ENKLAVE
Naturmystik |

MYSTISCHE KRAFT

ITiefe Naturverbundenheit, Ehrfurcht vor Traditionen

MERKMALE
KORPER GEIST
Starke = ST /11 Klugheit + KL /12
L — KL L —
Geschicklichkeit GE / 14 Wahrnehmung WA//14>
— T T c O — T T
Konstitution KO @ Kreativitat KR //9>
I T L .. ...
i K RAFTRESSOURCEN BEWEGUNG V ERTEIDIGUNG
= Y [V == ,_Mad:.:
Lebenspunkte LeP| 36 Initiative INI 13 Korperliche Verteidigung  VTD +2
Spirituelle Energie SpE| 40 E - Geistige Verteidigung V1D
Schwache 1 2 3 4 5 Geschwindigkeit GS | 7 Seelische Verteidigung ~ SVTD
1 I JFAHIGKEITEN
Korperliche Fahigkeiten Attribute Stufe Wurf Uberlebensfdhigkeiten Attribute | Stufe
e
| Klettern (ST/GE/WA) 1 13 || Heilen (GE/KR/CH) 0
Reiten (ST/KOMU) 0 8 || Kochen (GE/KR/IN) 1
Schwimmen (GE/KO/MU) 1 13 || Orientierung (KL/WA/IN) 1
Schleichen\ sich verstecken (GE/WA/IN) 3 17 || Spurensuche (KL/WA/WA) 1
Zechen (KO/KO/IN) 0 10 || Wildnisleben (GE/WA/IN) 3
Gesellschaftliche Fahigkeiten  Attribute Swufe  Wurf - Handwerkliche Fahigkeiten  Attribute Stufe
Rhetorik (KL/KR/CH) 0 6 || Akrobatik\ Tanz (GE/KR/CH) 0
Verkleiden (KL/KR/IN) 0 8 || Handwerksarbeiten (GE/WA/KR) 1
Taschendiebstahl (GE/WA/IN) 0 10 || Mechanik\ Reliktech (ST/KL/KR) 0
Einschatzen (WA/IN/CH) 0 8 || Schlosser und Fallen (GE/KL/KR) 0
Sitten und Brduche (KL/WA/CH) 0 7 || Singen\ Musizieren (WA/KR/IN) 1
Intellektuelle Fahigkeiten  Attribute Stufe  Wurf Eriavterng Mo Warf
aee e =3 = Die Stufe einer Fahigkeit bestimmt, ob diese eingesetzt wer-
- den darf. Nur Fahigkeiten ab Stufe 1 dlrfen eingesetzt werden.
Alchemie (KL/KR/MU) i e & Um den Fahigkeitswert festzustellen, wird der Mittelwert aus
. . den dazugehorigen Attributen gebildet und dann die Fahigkeits-
ArChaOlogle\ Arkanes (GE/WA/I N) L Q tufe addiert oder subtrahiert. Aber Achtung, die Stufen bedeuten:
Geographie (KL/KL/IN) L —9 (1) :ZII(ctti]\:i;rlfc?wertu ZE:zE: :iﬁd‘lre:rzg:vvsglt noch erleichtert.
Geschichte und Mythen KLKR/AN) 0 8 | e = rote it um 3 ereehten
4 Lspezialisiert” = Probe ist um 4 erleichter
Tierkunde (K I_/C H/M U) L £ 5 ..m’-)eisterlich‘F = Probe ist um 5 erleichtert
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Gold Silber Kupfer Alu :
7 N i
o =" ; i
i i KK OPFBEDECKUNG t>/ Gew:55 kg F - ) |
! % 1 / . ALCHEMIE UND T RANKE :
3 / Begenstand | Wert Gew.
:7; . y Heilerbeutel (5x
i Behinderung:  / Kréuter u. Verband) ol g
Verteidigung _ Wert Y
A
Gew: 6 k‘g i
Lederriistung
verstarkte Lederriistung 1
|
Behinderung: INI -1 l -
Verteidigung _ Wert | I:
VTD +2 | 8s ' i
— - ]
= B
\ | :
1]
- AN : |
ﬁw 1
[

b Y

v

‘fv—

GURTELTASCHE A

Lederstiefel !
robust, wetterfest E
-
Behinderung: / E
Verteidigung _ Wert N
f
152K z
SCHUHE / | K
|
Gew:|1 kg E
SR — - " .
|
]
|
R ucksack
Gegenstand Wert Gew. Gegenstand Wert Gew.
grofer Lederrucksack 5S 2 kg
Seil (20 m) 8K 2 kg
)\ Proviant: Beeren, Niisse, Brot und Wasser. (2 Tagesrationen) 2S4K 1,5 kg
leichter Umhang aus Pflanzenfasern (Tarnung) 16 1kg
Hangematte 1s 2 kg
Schlafsack 8K 3 kg

i

‘J/ H ANDSEHUHE %
L
Lederhandschuhe ! |
e Gegenstand Wert Gew.  *
N
Flote 8K 0,5 kg !!
Behinderung: I ]
_ Verteidigung  Wert || Feuerstein und Stahl 4K 0,3 kg
/| ax ‘ |
L]

]
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N\ Leben eine tiefe spirituelle Bedeutung.

T

Zanio Buschbajo | L,
Hintergrund: 7

Zanio Buschbajo wuchs in den tiefen Dschungeln der Enklave Xerxiano auf, umgeben von der ungezahm-
ten Natur und den alten Geheimnissen der Altvorderen. Als Baumling hatte Zanio schon friih eine beson- /
dere Verbindung zur Natur und den Kreaturen des Waldes. Seine Mutter, eine geschickte Heilerin, lehrte
ihn das Wissen uber die heilenden Krafte der Pflanzen und das Flustern der Tiere. Doch Zanio fuhlte sich
oft von den strengen Traditionen und Ritualen seiner Gemeinschaft eingeengt.

Die Xerxiano verehren den Sonnengott Solaris und fuihren jedes Jahr ein Opferungsritual durch, bei dem
ein Mitglied der Gemeinschaft auf dem Thron von Solaris geopfert wird, um die Gunst des Sonnengottes
zu erbitten. In Xerxiano erheben sich machtige Pyramiden, Strukturen die aus dem sumpfigen Dschungel-
gewassern emporragen. Auf der hochsten Pyramide befindet sich Solaris Opferstuhl. Zanio, der wegen
seiner magischen Fahigkeiten als Alesii auserkoren wurde, sollte in diesem Jahr geopfert werden. Obwohl
er die Bedeutung des Rituals verstand, flihlte er eine tiefe Angst und Unsicherheit in sich aufsteigen.

Einige Tage vor der geplanten Opferung geriet Zanio in einen heftigen Sturm, der plotzlich tber den
Dschungel hereinbrach. Wahrend er sich vor den tobenden Winden und dem peitschenden Regen in Si-
cherheit zu bringen versuchte, entdeckte er eine alte Reliktech-Kapsel, ein Schutzraum vor dem Unwetter.
Als er neugierig einstieg, wurde die Kapsel auf mysteriose Weise aktiviert und hob plotzlich ab. Unge-
wollt und unerwartet fand sich Zanio weit weg von seiner Heimat wieder, hoch iber den Waldern, fern ab
von allem was er kannte.

Wahrend seiner Reise in der Kapsel versuchte Zanio die Dinge einzusortieren. Er sah die Ereignisse als
ein Zeichen von Solaris und begann, seine unfreiwillige Reise als eine gottliche Best|m- i

mung zu interpretieren. Scheinbar hatte der Sonnengott einen besonderen Plan —

mit dem Baumling.

Der Charakter im Spiel:

Wenn du Zanio Buschbajo spielst, verkorpere seine tiefe Verbindung zur Natur
und seine ruhige, aber entschlossene Personlichkeit. Seine Magie sieht Zanio als
heiliges Geschenk von Solaris, das er mit Bedacht einsetzt, um das Gleichgewicht
zu bewahren und die Natur zu schiitzen. Nutze seine Fahigkeiten zur Tierkommu-
nikation, um wertvolle Informationen zu sammeln und Tiere als Verbiindete - ;
zu gewinnen. Seine Fahigkeit, Pflanzen wachsen zu lassen, kann in vielen e
Situationen nttzlich sein, sei es,um Hindernisse zu tiberwinden oder Nah- 4

rung zu finden.

Zanio ist in sozialen Situationen zurtickhaltend, aber freundlich. Er sucht Verbin-
dungen zu anderen Charakteren und bemduht sich, gemeinsam fur das Wohl der
Gemeinschaft zu kampfen. Er hat eine tiefe Abneigung gegen unnétige Ge-  /7/ M4
walt und versucht, Konflikte durch Verhandlungen und geschickte Taktiken zu ‘7

losen. Seine Glaubenssatze und seine Verbundenheit zu Solaris pragen seine
Entscheidungen und sein Handeln.

Zanio glaubt, dass jedes Idividuum eine einzigartige Rolle in Solaris gottlichem
Plan hat und dass es seine Aufgabe ist, diese Rolle zu erkennen und zu er-
fullen. Diese Uberzeugung gibt ihm Hoffnung und Sinn und verleiht seinem

Wahrend du Zanio spielst, zeige seine innere Zerrissenheit zwischen der
Pflicht zur Opferung und seinem Wunsch, das Leben in vollen Zligen zu
genief®en. Nutze seine friedfertige Natur und seine Fahigkeiten,

um kreative Losungen fur die Herausforderungen zu finden,
denen die Gruppe begegnet. Verkorpere seine Rolle als
Beschuitzer der Natur und als treuer Gefahrte, der
immer bereit ist, seine Freunde zu
unterstlitzen und fur das Gleichgewicht in ___
der Welt zu kampfen.



Kampfregeln - Alles auf einen Blick

Grundlagen des Kampfes:
Zwei alternative Kampfsysteme:

> Rundenbasierter Kampf (feste Initiative, planbare Ziige)
> Dynamischer Kampf mit Zeitleiste (Reihenfolge basiert
auf verbrauchten Aktionspunkten)

Initiative: IW6 + Initiativewert (INI); hochste Zahl beginnt.

Jede Kampfrunde (KR) stehen jedem/r SC 10 Aktionspunk-
ten (AkP) zur Verfugung.

Aktionspunkte ausgeben

Im rundenbasierten Kampf durfen die 10 AkP in jeder KR
ausgegeben werden fur:

» eine Waffenfahigkeit ausfiihren

» eine Bewegungsaktion ausfuhren (diese kann auch unter-
brochen werden.)

» beliebig viele Mystische Fahigkeiten ausflihren

» eine freie Aktion ausfuihren

» beliebig viele anderweitige Aktionen durchfiihren (etwas
werfen, rufen, hinschmeifien, etc.)

Aktionspunkte Ubersicht

Aktion AkP-Kosten Beschreibung
Gehen 3 AkP Bewegung in Metern = GS
Laufen 6 AkP Bewegung inMetem=GSx1,5.
Sprinten 9 AkP Bewegung in Metem=GS x 3.
Hinschmeifien 1 AKP Charakter wirft sich zu
Boden, um z. B. einem
Angriff zu entgehen oder
sich in Deckung zu bringen.
Aufstehen 3 AkP Charakter richtet sich aus

der liegenden Position
wieder auf.

Charakter wechselt seine
Waffe, um sich besser an
die Situation anzupassen.
Charakter zieht einen
Gegenstand aus seinem
Inventar,um ihn zu
verwenden

Waffe wechseln 3 AkP

Gegenstand aus 6 AKP
dem Rucksack nehmen

Waffenfdhigkeit einsetzen Variabel

Je nach Waffenfahigkeit unterschiedlich.

Mystische Fahigkeit einsetzen Variabel

Je nach Kraft unterschiedlich, zusatzlich SpE-Kosten.

Sonderregeln fiir Bewegung:

Bewegung wird in Metern angegeben, abhangig von der
Geschwindigkeit (GS).

Ein Charakter kann seine Bewegung auf mehrere Aktionen
aufteilen (z. B. erst 3m gehen, dann angreifen, dann erneut
3m gehen).

Bewegung wird durch Terrain beeinflusst (z. B. schwieriges
Gelande = doppelte AkP-Kosten).

Angriffe & Verteidigung

Angegriffen wird immer mit einer Waffenfdhigkeit oder
einer Mystischen Fdhigkeit. So etwas wie einen Standard-
Angriff gibt es in Arvendor nicht.

Bei jeder Fahigkeit ist vermerkt, was sie bewirkt. Manche
Fahigkeiten verandern den eigenen oder gegnerischen
Verteidigungswert, andere verursachen Zustande (wie lie-
gend), wieder andere haben besondere Schadensmodifika-
toren.

Es gibt keine aktive Verteidigung.

Wird ein Angriffswurf gewdirfelt, ist bei der jeweiligen Fa-
higkeit ein Wurf-Wert angegeben. In den meisten fallen,
muss von diesem Wert (in der Tabelle als Wurf mit BW an-
gegeben) der Verteidigungswert (VTD) des Ziels abgezogen
werden. Das Ergebnis muss getroffen oder unterwirfelt
werden.

Der Angriff gilt gilt als gelungen mit 1 Erfolg, wenn dieser
Wurf gelingt (< Zielwert).

Zusatzliche Erfolge: Fur jeweils 3 Punkte unter dem Ziel-
wert gibt es +1 weiteren Erfolg.

In der Regel wird als ndchstes der Erfolgsabhdngige Scha-
denswurf (mit 1 oder mehreren W6) gewtirfelt.

Zu Boden gehen

Sinken die LeP einer/s SC auf oder unter 0, geht diese Fi-
gur zu Boden, sie ist handlungsunfdhig (und notiert sich 1
Punkt Schwache auf dem Charakterbogen). Zu Beginn sei-
ner/ihrer nachsten Runde, wird ein KO-Rettungswurf notig.
Gelingt dieser kann sie Figur sich aufrappeln und mit 5
AkP agieren.

Misslingt diese Probe notiert sich die Figur einen weiteren
Punkt Schwache und bleibt handlungsunfahig.

Bei 5 Punkten Schwache stirbt ein Charakter.

Zustande

Hier ist eine Liste der wichtigsten negativen Zustande:
Benommen

» Die Figur kann nur eine Freie Aktion ausfuhren.

» Am Anfang der nachsten Runde kann sie eine KO-Probe
ablegen, um den Zustand zu beenden.

Blutend

> Die Figur verliert zu Beginn jeder Runde LeP. (Hohe wird
durch Fahigkeit festgelegt.)

» Heilen (Talent) oder ,Kraft der Wunden® (Biomantie) kann
den Zustand beenden.

Liegend

> Die Figur erhalt VTD -3 und bewegt sich nur mit halber
Geschwindigkeit.

> Angriffe gegen sie sind leichter (VTD -3), ihre eigenen An-
griffe sind erschwert (Gegner VTD +3).

Verdingstigt

> Die Figur kann dem Verursacher nicht naher kommen und
hat -3 auf alle Proben.

> Nach jeder Runde darf sie eine Mut-Probe ablegen, um
den Zustand zu beenden.
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Arvendor ist ein Pen-&-Paper-Rollenspiel, das von Philip
Fuchs entwickelt wird. Dieses Abenteuer wurde exklusiv fur
die Gratisrollenspieltage 2025 erstellt, um das Rollenspiel
kennenzulernen.

Es ist eine Open-Beat Version des Regelwerks online, um
die Spielmechaniken zu testen und gemeinsam mit der
Community weiterzuentwickeln.

An dieser Stelle weisen wir ausdriicklich darauf hin, dass
die Regeln noch nicht endgiiltig festgelegt sind. Das Spiel
befindet sich in der Open-Beta Testphase!

Projektleitung & Design: Philip Fuchs

Regelentwicklung & Systemdesign: Philip Fuchs, Larissa Fuchs
Weltentwicklung & Lore: Philip Fuchs

lllustrationen & Layout: Philip Fuchs

Community & Feedback-Koordination: Atreyo Fuchs

Einsatz von Kl-Tools

Bei der Entwicklung von Arvendor werden Kl-gestiutzte
Werkzeuge genutzt, um den kreativen Prozess zu
unterstuitzen. Dazu gehoéren:

MidJourney fur [llustrationen und visuelle Konzepte.
Kl-gestutzte Schreibwerkzeuge fir Ideenentwicklung,
Regelmechaniken und Weltenbau.

Diese Tools dienen dazu, die Kreativitat und Effizienz der
Entwicklung zu erweitern, ersetzen aber keine menschliche
Design- und Schreibarbeit. Ein Grofteil der [llustrationen
wird in Photoshop nachbearbeitet um dem Anspruch
konsistenter Grafiken gerecht zu werden.

Kontakt & Feedback: www.arvendor.de

Verantwortlich fiir den Inhalt:

Verfasser: Philip Fuchs / Bahnhofstrafte 18 / 29556 Suderburg
E-Mail: info@arvendor.de

Urheberrecht:

© 2025 Philip Fuchs. Alle Rechte vorbehalten.

Die Inhalte dieses Buches, einschlieBlich Texte, Grafiken

und Layout, sind urheberrechtlich geschtitzt. Jegliche
Vervielfaltigung, Verbreitung oder Nutzung in anderen Medien
bedarf der schriftlichen Genehmigung des Autors.




