n der phantastischen Welt AVENTURIEN sind sehr unterschiedliche Leute anzutreffen — von den Firnelfen,
die im ewigen Eis des hohen Nordens leben, bis hin zu den dunkelhiutigen Waldmenschen in den tiefen
Dschungeln. Und natiirlich ziehen Angehorige der meisten Vilker auch durch den Kontinent, um Abentéuer zu

erleben. Dementsprechend kénnen Sie ganz unterschiedliche Helden spielen.

Und damit Sie sich erst einmal unterschiedliche Varianten ansehen kéanen, haben wir hier acht verschiedene
Helden vorbereitet, die sogenannten ,Archetypen’. Dieser Box liegen auch fertige Heldendokumente fiir diese
acht Archetypen bei, damit Sie gleich mit dem Rollenspiel anfangen kinnen, ohne sich vorhereinen eigenen
Helden angefertigt zu haben.

Damit Sie einen besseren Eindruck der einzelnen Helden haben, steht bei jedem dieser Archetypen ein
Vorstellungstext. Aber auch diese Texte sollen nur einen Eindruck véermitteln — wenn Sie sich Ihren Helden
oder Ihre Heldin anders vorstellen, dann kénnen Sie ihn natiirlich awich anders spielen. Die fertigen
Heldendokumente kénnen sowohl fiir mdnnliche als-auch fiir weibliche Charaktere des jeweiligen Heldentyps
verwendet werden. Es miissen nur noch Namen und Aussehen eingetragen werden und schon kann's losgehen.

DER GARETISCHE
CRIEGER_

+

T » dicken Schwaden zog der Pfeifenrauch wie der beriichtigte Havener 5
Nebel durch die Schankstube. Minner und Frauen saBen schwatzend und

trinkend auf den groben Binken. Rondrian jedoch beteiligte sich an keinem

jener Gespriche. Er drehte langsam seinen leeren Krug auf dem Tisch, derans
drei Bretter und zwei Biocken bestand, auf der Stelle. Das Interesse des Kriegers
galt den drei Grobianen in der Ecke, die laut johlend ihren Schabernack trieben.
Der Schankjunge war ihrer Kopfnuss mit knapper Not ausgewichen, und auch
die Magd hatte die derben Zoten iiber ihre weiblichen Reize schlagfertig zu
kontern gewusst. Doch nun wandten sich die drei dem fiilligen Wirt zu,
dessen rote, knollenférmige Nase von Geschwiiren entstellt war.
»Guck mal, wie ein Elefant!*, klang es soeben heriiber. ,,Ich hab* mal
in Khunchom so einen Dickhiuter gesehen, der hat einen Handstand
gemacht, wenn man ihn am Riissel zog. Wollen wir mal schauen, eb unser
fetter Bierpanscher das auch kann?*
Schon war der Halunke aufgestanden und bewegte sich in Richtung
Theke, als sich Rondrian ihm in den Weg stellte.
»Es reicht®, sprach der Krieger ruhig. ,,Lass den Wirt in Ruh; oder ich
bringe dir bei, wie sich ein Gast benimmt!*
»Ach was ... und wie will der Herr Wichtig das tun?*, hohnte der
Angesprochene.
»90%, entgegnete Rondrian gelassen und verpasste seinem
Gegeniiber eine schallende Ohrfeige. Einen Lidschlag spiter
hatte er sein Schwert gezogen. ,,War das Antwort genug? Oder
soll ich es dir noch einmal mit dem Stahl erkliren?*
! Der Geohrfeigte rappelte sich langsam hoch, wischte sich
Beim BarTE "“_/ - das _Blut von Mund und Nase und folgte schwankcnd.

; : e seinen murrenden Kumpanen nach drauBen. Rondrian
KaisER ALRIKS — / P o4 aber schob die Waffe in die Scheide und kehrte an
DAFUR WiRsST DV /(é seinen Platz zuriick.

BEZAHLEN, BURSCHE!" F % +Wirt, ein Bier!*, rief er mit einem Wink in
Richtung Tresen.




DeErR KRIEGER AUS DEmM
MitTELREICH BEI SPIELBEGINDO
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Vor- und Nachteile ®* Akademische Ausbildung (Krieger),
Ziher Hund, Niedrige Magieresistenz (-1), Prinzipientreue
(Eh rt'|1|1;t!‘ligkt.'il}

Talentspiegel * Anderthalbhinder +3, Bogen +5, Dolche

+6, Hiebwaffen +0, Infanteriewaffen +4, Kettenwaften +3,
Raufen +3, Ringen +6, Sibel +0, Schwerter + 10, Wurfmesser
40, Zweithandschwerter und -siibel +8, Athletik +5, Klettern
+ 1, Kérperbeherrschung +2, Reiten +8, Schleichen +0,
Schwimmen +0, Selbstbeherrschung +5, Sich verstecken +0,
Singen +(, Sinnenschirfe +2, Tanzen +0, Zechen + 1, Etikette
+4, Gassenwissen + 1, Menschenkenntnis +3, Uberreden +0,
Fihrtensuchen +0, Fesseln/Entfesseln + 1, Orientierung +1,
Wildnisleben 40, Anatomie + 1, Geschichtswissen +2, Gotter
und Kulte +3, Heraldik +5, Kriegskunst +8, Magickunde
+3, Rechnen +2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +4,
Sprachen kennen [Muttersprache Garethi| +8, Sprachen
kennen [Tulamidya| +3, Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen|
+4, Ackerbau + 1, Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wunden +6,
Holzbearbeitung +0, Kochen +0, Lederarbeiten +2, Malen/
Zeichnen +0, Schneidern 40

Kampfwerte ® Anderthalbhinder 9/8, Bogen 11, Dolche 12/8,
Hiebwaffen 7/7. Infanteriewaflen 9/9, Kettenwaften 10/7, Raufen
10/7. Ringen 10/10, Sibel 7/7, Schwerter 14/10, Wurfmesser 6,
Zweihandschwerter und -siibel 12/10

Sonderfertigkeiten ® Riistungsgewshnung I, Linkhand 1,
Schildkampf 11

Ausriistung * stabile Hose aus dickem Wollstoff, diinnes
Hemd, wattierte Unterkleidung, schwere Lederstietel, Schwert,
Dolch, Schild, Kettenhemd (RS 4), Wappenrock,
Waftenpflegeser, Wolldecke, Sturmlaterne, Flischchen mit
Lampendl, Feuerstein, Stahl, Zunderkistchen, 2 Peckfackeln,
Kriegerbrief, Lederrucksack, 2 Dukaten, 94 Heller

HIODTERGRUIID

rieger darf sich nur jemand nennen, der auch einen
Kriegerbrief besitzt, und diesen erwirbt man durch

das erfolgreiche Absolvieren einer Kriegerakademie:
Eine solche Einrichtung findet sich in vielen gréfieren
Stidten, und meistens ist es eine reiche Adelsfamilie,
eine Stadt oder eine Organisation, die diese Akademie
finanziert. So unterscheiden sich auch Anspruch

und Ausbildung der einzelnen Schulen deutlich
voneinander.

Das Studium wird in aller Regel im Alter von 12

Jahren aufgenommen und umfasst vor allem die
Lehrenvon Strategie und Taktik. eine Aushildung

in Kampfesfertigkeiten und im Reiten, aber auch
Unterricht in Etikette und wichtigen anderen
Disziplinen des gesellschaftlichen Lebens: wieetwa im
Lesén und Schreiben. Mit 17 Jahrén wird der frisch
gebackene Krieger dann in die rauhe Welt entlassen.
Besonderes Augenmerk — und hier unterscheidet

sich der Krieger vom S6ldner — wird in fast allen
Kriegerakademien auf die sogenannten ,rondrianischen
Tugenden* gelegt, auf Ehre, Stolz, Aufrichtigkeit und das
selbstlose Eintreten fiir Schwache. DiesenIdealen fithlt
sich der Krieger in herausragendem Mafe verpflichtet

— was seinen Gefihrten oft genug Bauchschmerzen
bereiten mag, denn manchmal ist ein Ziel nicht

mit Kampfgeschick zu erreichen, sondern nur mit
phexischer List. Bis man diese Notwendigkeit dem
Krieger begreiflich gemacht hat, ist es ein langer,
dornenreicher Weg. Bei allzu unehrenhaften Plinen

— etwa einem Giftmord —wird er jedoch niemals
mitspielen. o
Der Krieger aus dem Mittelreich fiihlt sich dcrn
Kaiserhaus verpflichtet, auch wenn er selbst nicht
von adligem Gebliit ist. Ersteht zur gottergewollten
Feudalordnung —sé lange die Untergebenen nicht
misshandelt oder iiber Gebiihir gepresst werden. Sein
Stand ist allgemein geachtet, und Ritter oder Barone
verkehren mit Kriegern oft wie mit Gleichgestellten.

Kreipvng, Warren vnb AUVSRUSTUHG

er Krieger bevorzugt die rondrianischen Farben Rot und Weifl und achtet fiir gewohnlich auf sein duBeres

Erscheinungsbild. Das klassische ,Kleidungsstiick® des Kriegers aber ist das Kettenhemd, Er ist das Tragen dieser Riistung
gewohnt und findet sie kaum unbequemer als normale Kleidung. :
Typische Ausriistungsgegenstinde eines Kriegers sind Fett und Lappen fiir die Waffenpflege, Feuerstein und Zunder, Fackeln
und — falls er von Adel ist — eine Banderole mit dem Hauswappen seines Geschlechts. Meist fithrt er ein wertvoHes Schlachtross

mit sich, das er hiitet wie seinen Augapfel.

ZitaTe DES KRIiEGERS

»Mit diesem BratspieB wollt Ihr mein Schwert parieren?* (zu einem

horasischen Degenfechter)

wIch will weder Gold noch Silber fiir die Rettung Eurer Tochter, Miitterlein.
Rondras Gnade ist mir Lohn genug.”

,Beim Barte Kaiser Alriks — dafiir wirst du bezahlen, Bursche!*

wFiir Rondra!®
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