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EINLEItUNG

Herzlich Willkommen beim Projekt ,Tsadroschs Heltidal*!

Es handelt sich bei diesem Projekt um einen pnivited fir das Spiel ,,Schicksalsklinge HD*, der
neben einigen Anderungen am Steigerungs- und Agflsaem auch 12 neue Charakterklassen zur
Verfuigung stellt. Das besondere an diesen zwolénd{lassen ist, dass sie nach einem
einheitlichen Aufbausystem erstellt wurden, ummséglichst ausgewogen und gleichwertig (wenn
auch in der exakten Auspragung hochst individweilpestalten.

Dieser Einleitung folgt nun eine Detailbeschreibatigr 12 zusatzlichen Klassen, die sich jeweils
einer der bestehenden Klassen unterordnen bzwwualsragung von dieser gesehen werden
kénnen.

Es sei erwahnt, dass der Mod in drei VariantenftZrasllcksritter / Taktiker) angeboten wird, die
jeweils unterschiedliche Formen der Charakterstaiggzur Verfigung stellen. Bezlglich
genauerer Informationen zu den einzelnen Variakam) man die Webpréasenz des Mods prfen:
http://forum.schicksalsklinge.com/index.php?paga€éd&threadlD=8241

Als ein zusatzlicher Tipp: Dieser Mod ist zu 100&grpatibel mit dem Projekt , Tsadroschs
Ausrustungskammer*. Da einige der neuen Klasserdeomeuen Inhalten profitieren bzw. auf sie
abgestimmt sind, lohnt es sich auf jeden Fall, eustzliche Nutzung der Ausristungskammer zu
erwagen. Den Download der Ausristungkammer, finciat hier:
http://forum.schicksalsklinge.com/index.php?pagaead&threadlD=7717

ERLAUTERUNG OER BESCHREIBUIGS8KATEGORIEN

In der Folge werde ich kurz alle Kategorien erkfémie zur Detailbeschreibung der zw6lf neuen
Klassen verwendet werden.

Ubergeordnete KlasseHier ist angegeben, welcher Originalklasse diesarfdntstammt.

Als Beispiel: Die Klasse ,Zwerg“ aus dem Originalepwird fortan als ,,Zwerg: Original*
weitergefuhrt. Die beiden neuen Klassen fir dierklbsse ,Zwerg: Original“ sind ,Zwerg:
Kampfer* und ,Zwerg: Sappeur*.

Beschreibung: Ein Text Uber den Hintergrund der jeweiligen Klasgenauer ihrer Geschichte,
Herkunft oder Lebensweise in Aventurien.

Grobe Ausrichtung: Eine knappe Zusammenfassung der EinsetzbarkeiCdasakters, gemessen
an seinen Starttalenten und sonstigen Spielwerten.

EigenschaftsvoraussetzungenEine Auflistung der Mindestwerte, die von der jegein Klasse
an Gute und Schlechte Eigenschaften gestellt wiehnerell gilt hier, der Fairness halber, ein
allgemeines Schema fir alle Klassen: Es gibt imdner Voraussetzungen flr gute Eigenschaften
(zwei auf 12, eine auf 11) und zwei Voraussetzurfgeschlechte Eigenschaften (entweder ,grof3er
5“ oder ,kleiner 4%).

Spielwerte zu Spielbeginn:Eine Auflistung der Startwerte in Lebensenergie éstralenergie.
Eine Astralenergie von 0 bedeutet, dass der Hattitmiagisch ist und dadurch natirlich auch
wahrend des Spiels keine Zauber erlernen kann.

Besondere KlasseneigenschafterDies sind Boni und Mali einer Klasse, die sich aiferse
Spielwerte beziehen kdnnen.

Folgende Spielwerte kbnnen eine Modifikation edraltGute Eigenschaften, AT, PA, INI, RS,
MR, Bewegungspunkte, Kalte-/Nasse-RS, LE-RegermarafiE-Regeneration.

Die Boni und Mali gelten jeweils zusatzlich zu d&tartwerten, werden also erst nach der
Erstellung angerechnet. Zudem reduzieren oder erh8le auch die Maximalwerte (etwa bei den
Guten Eigenschaften) entsprechend ihrer Hohe.

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): Eine Angabe dartber, wie viele
Talentsteigerungsversuche je Stufe dem Charakuripeweiligen Mod-Variante zustehen.
Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): Eine Angabe dartber, wie viele
Zaubersteigerungsversuche je Stufe dem Charaktarijeweiligen Mod-Variante zustehen.
LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): Eine Angabe dariber, um welchen
Betrag je Stufe die Lebensenergie des Charaktetsrireweiligen Mod-Variante ansteigt.
AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): Eine Angabe dariiber, um welchen
Betrag je Stufe die Astralenergie des Charaktedemjeweiligen Mod-Variante ansteigt.



Hohe Starttalente: Eine Angabe aller Starttalente des Charakters emoif Wert 5 oder héher. Dies
gibt einen konkreten Uberblick tiber die groRten ietenzen der Klasse. Man bedenke aber, dass
dies nur die Hochstwerte reprasentiert — und niabiedingt die einzige Nutzbarkeit des Charakters
benennt. Zur naheren Prifung sollte der Charakisteld werden und alle Startwerte genauer
betrachtet werden.

Waffenbegrenzung: Eine Einstufung der Waffenbegrenzung, die der Gttaraerleidet. Umso
hoher die Begrenzung, desto weniger Waffen kannmerSpiel nutzen. Dabei wird sich an
bestehenden Charakterklassen orientiert, die daemnfalls hier angegeben werden.

Startausristung: Eine Auflistung der Startausristung des Charakters.

Uno nur...
...viel Spald mit meinem Mod und dem Spielen von Sdailsklinge HD!
Ich wirde mich sehr Gber Euer Feedback und welteregungen zum Ausbau des Mods freuen.

Postet Derartiges einfach auf der weiter obenneen Webprasenz von , Tsadroschs Heldentafel*
bzw. ,Tsadroschs Ausristungskammer®.



SCHWERTGESELLE

Ubergeordnete KlasseKrieger

Beschreibung: Der Schwertgeselle ist weder ein hart gesottenardHles Krieges, noch ein der
Rondra verschriebener Ehrenmann, sondern vielmghrfadrender Edelhandwerker - dessen
Werkzeug und Berufung das Schwert idkr wurde im Rahmen einer vertraulichen
Mentorbeziehung lange Jahre von einem Schwertmeistagebildet, der ihm in dieser Zeit einen
besonderen Kampfstil gelehrt hat. Seit der erfattpen Gesellenprifung, reist der Schwertgeselle
nunmehr durch die Lande - immer darauf bedachtes8ichwertkampfkenntnisse zu erweitern.
Dabei geht es ihm generell mehr um Asthetik, Vaeareichtum und Perfektion, denn um
brachiale Zerstorungskraft. Denn der Schwertgesaliet sich selbst als Kinstler, nicht als bloRer
Schlachter. Den Gesellen wird mitunter eine exmawde, eitle und arrogante Grundhaltung
nachgesagt, sehen sie sich doch prinzipiell alsedienisch versiertesten Duellanten Aventuriens.
Allerdings ist ihm natirlich klar, dass er ohne &oi der Tasche kaum von Stadt zu Stadt reisen
kann, um seine Duelle zu fordern oder die Technik@fRer Kampfer studieren. Daher verdingt er
sich nicht selten als Leibwachter, Privatlehrerdereben auch als Edelsdldner. Allein schon um
potentielle Auftraggeber zu finden, zieht er derfeithalt in einer Stadt oder gar an einem Hof
dem einfachen Leben auf dem Lande vor. Die Wildsisihm fremd, durchquert er sie doch
Ublicherweise mit den Annehmlichkeiten einer Haridieawane.

Grobe Ausrichtung: Spezialisierter, aggressiver Schwertkdmpfer misghlen Gesellschafts- und
Sinnestalenten, aber keinerlei Erfahrung in deidWd oder im Handwerk.
EigenschaftsvoraussetzungerivU 11, IN 12, GE 12, TA 4-, NG 5+

Spielwerte zu SpielbeginnLebensenergie 30, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschafteMU +1, IN +1, GE +1, MR +1, INI +1

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Schwerter 8, Kérperbeherrschung 5

Waffenbegrenzung:mittel (S; Streuner)

Startausrustung: Langschwert, Linkhand, Reisekleidung, Hose, Schubegke, Proviant (2x),
Wasserschlauch



Ubergeordnete KlasseKrieger

Beschreibung:Als Edelmann geboren, als Knappe geformt und d8ldie zum Ritter geschlagen,
sind diese tapferen Recken der Inbegriff der ramdschen Tugenden. Standhaft, loyal und
ehrenvoll gelten sie als fahige Elitekrieger undpfranfuhrer an der Frolaturlich weil3 sich der
Ritter auch am Hof zu benehmen und auch der UmgaiigTieren ist ihm wegen seiner
Ausbildung am Schlachtross vertrauter als den ewrigtampfern. Nichtsdestotrotz ist die Stadt
oder Burg sein Parkett, nicht das Leben im SchrdetaVildnis.

Seine Fahigkeiten mit Zweihandern sind unidbertmfteoch auch mit dem rondrianischen Schwert
kann er Uberzeugen. Der Fernkampf ist wiederumes&ache nicht - allerdings nicht aus
Unvermogen, sondern aufgrund religioser Uberzeugiiiig Ritter sucht stets den ehrenvollen
Zweikampf im Auge des Feindes - den er allein sauaigrund seiner fundierten Kampfausbildung
und formidablen Ausriistung meist gewinnt.

Grobe Ausrichtung: Schwer geristeter Zweihandkampfer mit relativ guisgepragten
Gesellschafts- und Wissenstalenten. Im Gegenzufysgime Kenntnisse bezuglich der Wildnis und
seine handwerklichen Fahigkeiten kaum der Rede wert

EigenschaftsvoraussetzungermU 12, CH 11, KK 12, TA 4-, JZ 4-

Spielwerte zu Spielbeginniebensenergie 35, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschafteMU +1, CH +1, FF -1, KK +1

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/ 30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0 / +0

Hohe Starttalente: Schwerter 5, Zweihander 7, Reiten 7, Selbstbehaursg5, Kriegskunst 7
Walffenbegrenzung:keine (K; Krieger)

Startausrustung: Bastardschwert, Dolch, Kurzes Kettenhemd, Hosefé&tiDecke, Proviant (2x),
Wasserschlauch



Ubergeordnete KlasseKrieger

Beschreibung: Hunde des Krieges, illoyal und geldgierig - so vesrdSoldner oft von den
Edelmannern und Akademiekriegern genannt. Docheeimter Sdldner ist stolz auf diesen Ruf.
Denn was soll falsch daran sein, mit dem Toéten Geidverdienen? Besonders wenn man es
zufalligerweise gut kann.

Soldner sind meist in lockeren Verbanden orgarisienerhalb derer sie durch die Lande reisen
um Uberall fur jeden zu kédmpfen, der gut genugtz#time Grundausbildung im Kampf kann sehr
verschiedenen Ursprungs sein, doch alle haben geami dass Jahre im offenen Gefecht ihre
Fahigkeiten geschliffen und erweitert haben. Sa ggbmeist keine Waffe, die der Séldner nicht
schon einmal fiihrte, keine ausweglose Situatiomeiner sich nicht schon einmal befunden hatte.
Mag der Soldner auch Rondras Gebote nicht striktifpen, ist er dennoch moérderisch effizient und
oft deutlich leichter zur Mitarbeit zu bewegen ails wahlerischer Rondrianer.

Der Lebensstil dieser Kampfer ist einfach und nadtgegen bescheiden. Sie sind meist recht
ungebildete Selbstversorger und kdnnen sich sowotids stadtische Leben einfligen, als auch in
einem Lager in der Wildnis Uberleben. Generell rfisgie gelten: Bringen sie es auch auf keinem
Gebiet zu spezialisierter Perfektion, so sind sighan keinem vollkommen unfahig.

Grobe Ausrichtung: Umfassend geschulter Allzweckkampfer, der sowohINah- wie auch im
Fernkampf mit jedweder Waffe eingesetzt werden kaxuch in den Handwerks-, Wildnis- und
Gesellschaftstalenten hat er passable Kenntniieg) seine Wissenstalente sind nur kiimmerlich
ausgepragt.

EigenschaftsvoraussetzungermU 12, GE 11, KK 12, TA 4-, GG 5+

Spielwerte zu SpielbeginnLebensenergie 35, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschafteMU +1, KK +1, MR +1, Kalte-/Nasse-RS +1
Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: alle Nahkampftalente (aul38weihandey 4, Kriegskunst 5
Waffenbegrenzung:gering (T; Thorwaler)

Startausristung: Sabel, Kurzbogen, Pfeile (10x), Gambeson, HosefebtiDecke, Proviant (3x),
Wasserschlauch



CHAFTER

Kuno

Ubergeordnete KlasseJager

Beschreibung: Kundschafter scheinen einen sehr festgelegten Bégpimgsrahmen zu haben -
dabei sind ihre Aufgaben oft sehr vielfaltig. Gesllegilt, dass ein Kundschafter derjenige ist, der
jene Dinge findet, die fur andere verborgen bleilf&m missen sie nicht nur tagelang im Dienste
eines Feldherrn durch die Wildnis streifen und eifeindverband ausmachen oder tberwachen,
sondern eben in dieser unwirtlichen Situation aillsérleben. AuRerdem werden sie mitunter auch
in der Forsterei oder aber zur Verfolgung von Wilden eingesetzt. Zudem dienen sie mitunter
auch als Fuhrer, etwa um einen Soldatenverbandsehga zum Lager des Feindes zu geleiten,
oder aber eine Reisegruppe sicher durch eine umanegyVildnis zu fuhren.

Die Kundschafter selbst halten sich so gut es gebtden Kampfen heraus, ist es doch allein schon
ihre Aufgabe moglichst unbemerkt zu bleiben. lhemyd verbringen sie derweil haufiger in einem
Versteck oder auf einem Spéahposten, denn in Gebkaftsanderer Menschen. Als schweigsame
Beobachter von Mensch und Natur, wirken sie dahignmer verschlossen und ungesellig auf
andere.

Grobe Ausrichtung: Eigentlich weniger ein Kampfer, denn ein Spahennkder Kundschafter sich
durchaus mit Schusswaffeseiner Haut erwehren. In erster Linie ist er abier lBegnadeter
Wildnisfuhrer mit herausragenden Sinnen. Seine &ebaftstalente sind derweil nur gering
ausgepragiund ein Handwerker ist er ebenso wenig wie ein Biwhirm.
EigenschaftsvoraussetzungermU 11, IN 12, GE 12, RA 5+, NG 5+

Spielwerte zu SpielbeginnLebensenergie 30, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschaftenN +1, CH -1, GE +1, MR +1, Bewegungspunkte +1, t&al
INasse-RS +1

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/ 30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Klettern 5, Korperbeherrschung 5, Schleichen 7,hSierstecken 6,
Fahrtensuchen 8, Orientierung 7, Wildnisleben &deaphie 6, Sinnenscharfe 6
Waffenbegrenzung: mittel (J; Jager)

Startausristung: Kurzbogen, Pfeile (25x), Dolch, Reisekleidung, KagpuHose, Stiefel, Decke,
Zeltplane, Proviant (3x), Wasserschlauch



SCHNTUGGLER_

Ubergeordnete KlasseJager

Beschreibung: Diese zwielichtigen Gesellen haben viele Gesicler gelten sie fir manche als
ruchloses Gesindel, wahrend andere sie nichterlulaistive "Gelegenheit” ansehen. Sie kennen
die Waren der ortlichen Handler, wissen, wo manastiyekommt - und wie man es an jeden Ort
gelangen lasst, an dem es verkauft werden sollSElrmuggler ist weder in der Wildnis, noch in
der Stadt ein Fremder. Handelsrouten und Schit$alege sind ihm ebenso bekannt wie die
Patrouillenrouten der Obrigkeit - denn der erfoigine Hehler steht immer mit einem Bein im
Gefangnis.

Die wichtigsten Fahigkeiten eines Schmugglers sihbhauffalligkeit, Tauschung und
Planungsvermogen. Eben jene helfen ihm auch dat@mpfe zu umgehen oder nur dann
stattfinden zu lassen, wenn die Wiirfel bereitseinesh Gunsten gefallen sind.

Grobe Ausrichtung: Ein Klassenhybrid, der sich sowohl in der Wildnis auch in der Stadt als
recht profunder Fihrer auszeichnet, im Kampf jedadhine Defizite hat.Neben seinem
herausragenden Gefahrensinn, ist auch seine umefahgrStartausriistung erwédhnenswert.
EigenschaftsvoraussetzungermU 12, IN 11, CH 12, GG 5+, JZ 4-

Spielwerte zu SpielbeginnLebensenergie 25, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschaftemMU +1, IN +1, CH +1, MR +1

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Schleichen 5, Selbstbeherrschung 5, Sich verste€ke®assenwissen 7,
Uberreden 5, Menschenkenntnis 5, Schatzen 7, @aiang 5, Geographie 5, Gefahrensinn 6
Waffenbegrenzung:mittelhoch (H; Hexe)

Startausrustung: Degen, Dolch, Reisekleidung, Kapuze, LederumharagelStiefel, Silberring,
Decke, Proviant, Wasserschlauch , Laterne, Ol, Ztkégstchen



Ubergeordnete KlasseJager

Beschreibung: Der Wildling ist ein Einzelgédnger, der die uneilibtte Harte der Natur dem
gesellschaftlichen Leben vorzieht und der Zivilisatso fern bleibt wie nur irgend mdglich. In
zuruckgezogener Wildheit haust er in selbst gezireneBaumhausern und Katen in den Waldern,
lebt von den Gaben der Natur oder erjagt sich Ywnwas er bedarf. Nur selten kommt er mit
anderen Menschen in Kontakt, meist nur dann, wenn seiner eremitischen Idylle von diesen
aufgeschreckt wird. Besitztimer gelten ihm wenigd uer ist ein stiller, in sich gekehrter
Eigenbrotler. Doch wehe dem, der die Natur sein@imidt ricksichtslos antastet - fur diese kann
der Wildling eine echte Gefahr fir Leib und Lebegrden.

Grobe Ausrichtung: Im Kampf kann er mit seinen archaischen Waffen gakamgehen, meidet
aber generell Ausristung mit zu viel geschmieddisenanteil darin. Wahrend seine korperlichen,
intuitiven und naturkundlerischen Talente ihresdien suchen, ist er gleichsam ein ungebildeter,
gesellschaftlicher Aul3enseiter.

EigenschaftsvoraussetzungeriN 11, GE 12, KK 12, AG 5+, GG 4-

Spielwerte zu SpielbeginniLebensenergie 35, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschaftermU +1, KL -1, IN +1, CH -2, GE +1, MR -2, INI +1,
Bewegungspunkte +1, Kalte-/Nasse-RS +3, LE-Regénaral

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Waffenlos 5, Speere 6, Wurfwaffen 6, Klettern 7,rp&beherrschung 6,
Schleichen 6, Schwimmen 5, Selbstbeherrschung 6h Serstecken 7, Fahrtensuchen 7,
Orientierung 6, Pflanzenkunde 6, Tierkunde 7, Wsdbthben 8, Abrichten 7, Gefahrensinn 5,
Sinnenschérfe 5

Waffenbegrenzung:hoch (D; Druide)

Startausrustung: Kampfstab, Wurfspeer, Wurfbeil, Fellumhang, Kapudese, Wasserschlauch



Ubergeordnete KlasseStreuner

Beschreibung: Als geselliger Spal3vogel und gelbter Athlet ist @aukler weniger ein Kampfer,
denn ein Alleinunterhalter. Er bespal3t Jahrmarktiki wie Furstenhdfe, nur um am Abend in der
Taverne als gut aussehender Tanzer oder Akroblastsdile eisernsten Frauenherzen zu erobern.
Dauerhaft pleite, doch trotzdem lebensfroh, istle#nso schelmisch wie unstet und zieht meist mit
seinesgleichen durchs Land, um in jeder Stadtldate flr sein knappes Auskommen zu sorgen.
Der Kampf liegt ihm fern, eher verlasst er sich aaine flinken Beine, um zu fliehen. Nur die
Wildnis hasst der Gaukler noch mehr als eine bew#df Auseinandersetzung. Wird er jedoch zu
einem Kampf gezwungen, kann er mit seinem traiamertKorper und seinen blitzschnellen
Reflexen fur manch Uberraschung sorgen.

Grobe Ausrichtung: Seine hervorragend ausgepréagten korperlichen usellgehaftlichen Talente
machen ihn zu einem formbaren Rohdiamant, der spath im Kampf seine Vorziige aufweisen
kann. Wahrend seine Handwerkstalente recht passaiukl verfigt er weder tber sonderlich viel
Blcherwissen, noch Uber Kenntnisse der Wildnis.

EigenschaftsvoraussetzungerCH 12, FF 11, GE 12, TA 5+, NG 5+

Spielwerte zu SpielbeginnLebensenergie 30, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschafteKL -1, CH +1, GE +2, INI| +2

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Wurfwaffen 5, Akrobatik 7, Klettern 6, Korperbehsrhung 7, Schleichen 5,
Schwimmen 5, Selbstbeherrschung 5, Tanzen 7, lre8sblusizieren 5

Waffenbegrenzung:mittel (S; Streuner)

Startausrustung: Dolch, Wurfdolch (3x), Straf3enkleidung, Hose, Sahubecke, Lakritze (3x),
Bonbons (3x), Schnapsflasche, Haarnadeln (3x)



Ubergeordnete KlasseStreuner

Beschreibung:Als personifiziertes, kulturelles Gedachtnis geh#¥ Barde hohes Ansehen - ohne
dass dies ublicherweise mit groRem Reichtum verboiveire. Er singt an den Hofen der Fursten,
rezitiert Epen und Heldensagen, schreibt eigeneciedoder Ubersetzt jene anderer Kiinstler. Sein
Leben hat er dem harmonischen Miteinander, der Kumd der Musik vermacht. So gesehen ist er
ein gebildeter Salonléwe, der, von unerséttlichaudier befligelt, die Welt bereist und sein
gesammeltes Wissen in Form von Poesie, Gesang usik dhit seinen Mitmenschen teilt.

Mitunter begleitet er tapfere Recken selbst zu gkfdhrlichsten Unternehmungen, nur um danach
von deren Heldentaten zu singen. Denn hasst erdiacBewalt, die von Kampfen und der Wildnis
ausgeht, so gibt es nichts, was ihm wertvollertexsd, als etwas mit eigenen Augen gesehen zu
haben und die Erfahrung eines Einzelnen in allgenatirreiche Kunst zu verwandeln.

Grobe Ausrichtung: Der Barde ist Musiker und Kulturgelehrter gleichaffen, der im Kampf
oder der Wildnis zwar kaum von Nutzen ist, dafUeraimit seinen herausragenden Gesellschafts-
und Wissenstalenten Uberzeugen kann.

EigenschaftsvoraussetzungerkL 11, CH 12, FF 12, NG 5+, JZ 4-

Spielwerte zu SpielbeginnLebensenergie 25, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschafteKL +1, IN +1, CH +1, FF +1, KK -1, MR +1

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Tanzen 5, Sich verstecken 5, Betéren 7, Gassenwi§seUberreden 8,
Menschenkenntnis 7, Geschichte 5, Gotter/Kultepbaéhen 7, Musizieren 8, Sinnenscharfe 5
Waffenbegrenzung:mittelhoch (H; Hexe)

Startausrustung: Dolch, Reisekleidung, Hose, Schuhe, Silberring, K@ecWasserschlauch,
Weinflasche, Essbesteck, Harfe



ZWERGENKAIPFER

Ubergeordnete KlasseZwerg

Beschreibung: Als verbohrter, jahzorniger Sturkopf mit einem Hang fehlender Hygiene und
Etikette ist der Zwergenkampfer nicht unbedingt édcht zu ertragener Gesell. Auf dem
Schlachtfeld ist er seinen Gefahrten daftir aberounigzlicher: Ob als Fels in der Brandung oder
als Naturgewalt mit seiner Axt - &ann durch seinen Fokus auf den Kampf, seine Zaltigkd
seine hochwertige Ausristung in beiden Fallen (gagyen.

Tief im Ambossgebirge ausgebildet, dient er dedifien gemaf vor allem als Verteidiger gegen
die Drachen. Da diese den Zwergenstollen jedocbrsshit langer Zeit fernbleiben, verdingen sich
seinesgleichen schon seit langem als Séldner inQdensten fremder Belange und klingender
Minze. Zweifelsfrei ist dies auch eine Moglichkeit als erfahrener Recke fir sein Volk bereit zu
stehen, wenn die Tage des Feuers erneut anbrealtten.s

Grobe Ausrichtung: Ein schwer gerusteter, zaher Axtkampfer, der nud&n Kampf lebt. Seine
Wildnis- und Wissenstalente sind héchstens pasgabeénnen, seine handwerklichen Fahigkeiten
sind fur zwergische Mal3stéabe ebenfalls nicht sdictierusgebildetAls vollkommen verkimmert
kann man derweil seine gesellschaftlichen undiinen Fahigkeiten ansehen.
EigenschaftsvoraussetzungermU 12, FF 11, KK 12, GG 5+, JZ 5+

Spielwerte zu SpielbeginniLebensenergie 40, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschaftermU +2, KL -1, CH -1, GE -1, KK +2, MR +2, INI -1,
Bewegungspunkte -1, Kéalte-/Nasse-RS +2, LE-Regénar&2

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Waffenlos 5, Hiebwaffen 6, Axte 7, Selbstbeherrsghi, Zechen 7
Waffenbegrenzung:gering (Z; Zwerg)

Startausristung: Langaxt, Wurfbeil, Kurzes Kettenhemd, Lederhelmdé&m=eug, Hose, Stiefel,
Decke, Proviant (2x), Wasserschlauch, Schleifstein



Ubergeordnete KlasseZwerg

Beschreibung: Ob Handwerker, Stratege oder Belagerungsmaschineri®er Sappeur ist das
geheime Rickgrat der zwergischen Kriegsfuhrundkriagszeiten grabt er Tunnel in die Festungen
des Feindes, legt Belagerungsgraben an, bediesggségerat und wird zur Planung militarischer
Aktionen herangezogen. Im Frieden dient er seinestk \interdessen als Erfinder, Bergarbeiter,
Handwerker und Mechaniker. Meist ist er geselliged die Zusammenarbeit mit den Menschen
eher gewohnt als der verbohrte Zwergenkampferydatigs flrchtet er sich auch mehr als dieser
vor den Dingen aul3erhalb seiner sicheren Stollear ddn engen Wanden einer reich besuchten
Taverne.

Grobe Ausrichtung: Der Zwergensappeur ist vielseitiger als sein Knipgadant. Er ist mit seinen
Armbristen ein profunder Fernk&dmpfer, zudem veréiigiiber anstandig ausgepréagte Handwerks-
und Wissenstalente. Zwar ist er weder Jager, ndihng, doch weild er sich sowohl in der Wildnis
als auch unter Menschen einigermaf3en einzufiigen.

EigenschaftsvoraussetzungermU 12, FF 12, KK 11, RA 4-, GG 5+

Spielwerte zu SpielbeginniLebensenergie 35, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschaftenMU +1, FF +1, GE -1, KK +2, MR +2, INI -1,
Bewegungspunkte -1, Kéalte-/Nasse-RS +1, LE-Regépnaral

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Schusswaffen 5, Sich verstecken 5, KriegskunstbldSser knacken 6
Waffenbegrenzung:gering (Z; Zwerg)

Startausristung: Ballaster, Ballasterkugeln (30x), Skraja, GambesbBiose, Stiefel, Decke,
Proviant (2x), Wasserschlauch, Hammer, BrecheiSshaufel, Laterne, Ol, Zunderkastchen,
Haarnadeln (5x)



Ubergeordnete KlasseThorwaler

Beschreibung: Die Jarlskaridienen einem thorwalschen Jarl als Leibgarde unteKgeger.
Entsprechend fundiert ist ihre Kampfausbildung, rdie einem hohen Ansehen in der Gesellschaft
der Hjaldinger einhergenGemalf ihrem Volk sind sie laut, rau und ungesttiner alank ihrer
hinenhaften Gestalt auch so stark und zé&h wie e#m. Burchtlosigkeit, Starke und
Opferbereitschaft gilt ihnen als héchste Ausdruaksfder Ehre, die sie sich sowohl durch eiserne
Pflichterfillung und handfesten Heldentaten, aluehadurch Trinkspiele und Mutproben gewinnen
lasst. Auf der Suche nach Kampf und Ruhm dienenJdréskari ihrem Herrn daher in jedweder
Angelegenheit, fur die jener sie aussendet.

Grobe Ausrichtung: Mutige, hiinenhafte Krieger mit Hiebwaffen oder Axtelie aber abgesehen
von ihren Kampffahigkeiten und einigen korperlicRalenten lediglich passable Kenntnisse in den
sonstigen Bereichen besitzdfine nicht unbedeutende Schwéache ist zudem ihrgligieit fur
Magie.

EigenschaftsvoraussetzungermU 12, GE 11, KK 12, AG 5+, TA 4-

Spielwerte zu SpielbeginnLebensenergie 40, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschaftemU +1, KL -1, FF -1, KK +2, AT +1, PA -1, MR -IKalte-
INasse-RS +1, LE-Regeneration +1

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Waffenlos 5, Hiebwaffen 6, Axte 6, Schwimmen 5, 8#beherrschung 6,
Zechen 8, Kriegskunst 5

Waffenbegrenzung:gering (T; Thorwaler)

Startausrustung: Skraja, Schneidzahn, Buckler, Gambeson, Hose, efti&ecke, Proviant,
Wasserschlauch, Schnapsflasche



Ubergeordnete KlasseThorwaler

Beschreibung: Ein thorwalscher Seemann trotzt der See, der Wildmd jedweder anderer
Bedrohung, die ihm bei seinen Reisen auf Derestamtégegnen konnte. Mag er auch rau und laut
sein, wie der Rest seines Volkes, kennt er doch/dert der Volkerverstandigung, des Handels und
der Gastfreundschatftind scheint auch der weit entfernte Horizont steiga einziges Ziel zu sein,
verliert er dennoch nie aus den Augen, aus weldaesnh Geschlecht er stammt und welcher Hafen
seine Heimat ist und bleibt.

Der Entdecker ist kein Kampfer, doch er kann sidrtaidigen, wenn er es muss. Seine
Welterfahrenheit und Gelassenheit im Angesicht @afahr suchen ihresgleichen, nur die
Einflussnahme von Dingen, die er als Ubernatinliod magisch ansieht, vermag es, ihn aus der
Fassung zu bringen. Denn was Seemannsgarn und |Ableeg angeht, ist der Entdecker
zweifelsfrei der gebildetste Mann des Kontinents.

Grobe Ausrichtung: Ein weitgereister, korperlich resoluter Kenner \Meer und Land, der sich
weniger auf den Kampf spezialisiert hat, daflr ahemahezu allen Talentbereichen grundlegende
Kenntnisse vorweisen kann. Besonders auf der R&lissr ein nitzlicher Verbundeter, kann sich
aber auch in einer Auseinandersetzung mit seirwedschen Statur seiner Haut erwehrgeine
Empfanglichkeit firs Horensagen und seine Anfa#igkir Magie sindhingegen seine grof3ten
Schwachpunkte.

EigenschaftsvoraussetzungermU 12, IN 11, KK 12, AG 5+, NG 5+

Spielwerte zu SpielbeginnLebensenergie 35, Astralenergie O

Besondere KlasseneigenschafteMU +2, IN +1, FF -1, KK +1, MR -3Kélte-/Nasse-RS +2, LE-
Regeneration +1

Talentsteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 20/30/ 15

Zaubersteigerungen je Stufe (Crafty / Glucksritter/ Taktiker): 0/0/0

LE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +1W6 / +1W6 / +4

AE-Steigerung je Stufe (Crafty / Glucksritter / Taktiker): +0/+0/ +0

Hohe Starttalente: Schwimmen 6, Zechen 5, Orientierung 7, Geographie 7
Waffenbegrenzung:gering (T; Thorwaler)

Startausrustung: Entermesser, Winterkleidung, Hose, Stiefel, Schlgds Zeltplane, Proviant (3x),
Wasserschlauch, Schnapsflasche, Laterne, Ol, Ziéstehen



