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u m in einem Rollenspiel zu spielen, musst du dir 
zuerst einen Charakter erschaffen. Dieser ist dein 
Alter Ego in Fantasy AGE, der Charakter, den du 
übernehmen wirst, weil du aufregende und lebens-

gefährliche Abenteuer erleben möchtest. Da dein Charakter der 
Brennpunkt deiner Spielerfahrung ist, ist es ziemlich wichtig, 
den richtigen Charakter für dich zu erstellen. Wenn du mit 
einem Charakter endest, den du uninteressant findest oder 
der dir zu spielen keinen Spaß bereitet, wird dein Vergnügen 
am Spiel leiden. Scheue dich nicht, Zeit und einige Gedanken 
in die Erschaffung deines Charakters zu investieren. Dieses 
Kapitel erklärt den ganzen Prozess und stellt Beispiele zur 
Verfügung, damit du sehen kannst, wie es gemacht wird. 
Wenn du fertig bist, hast du einen spielbereiten Charakter.

einstieg
Das erste Mal, wenn du dieses Kapitel liest, wirst du auf 
Regeln und Begriffe stoßen, die du noch nicht verstehst. Nicht 
in Panik geraten. Du wirst alles erfahren, was du wissen 
musst, während du dich durch die Kapitel arbeitest. Du soll-
test mindestens die ersten sechs Kapitel überfliegen, bevor du 
dich hinsetzt, um einen Charakter zu erstellen. Denke auch 
daran, dass es einen Index am Ende des Buches gibt. Wichtige 
Begriffe kannst du dort jederzeit nachschlagen.

Bevor du anfängst, einen Charakter zu erstellen, wirst du einen 
Charakterbogen benötigen. Dieser ist ein Protokoll für deinen 
Charakter, und du verwendest ihn, um seine verschiedenen 

Eigenschaften und Fähigkeiten festzuhalten. Du wirst einen 
leeren Charakterbogen am Ende dieses Buchs finden, den du 
bei Bedarf kopieren kannst. Auf www.truant.de kannst du 
zudem eine PDF-Version des Charakterbogens herunterladen.

charaktererschaffung 
in 9 einfachen schritten
Das Erschaffen eines Fantasy AGE-Charakters ist ein geradli-
niger Prozess, den du in neun einfachen Schritten vollenden 
kannst. Die Schritte werden hier aufgelistet, und der Rest des 
Kapitels behandelt jeden Schritt im Detail.

1. Denke Dir ein Charakterkonzept aus. Dies ist eine grobe 
Vorstellung von der Art des Charakters, den du gern 
spielen würdest.

2. Bestimme Die eigensChaften. Die körperlichen und geis-
tigen Eigenschaften sind der Kern deines Charakters.

3. Wähle ein Volk aus. Dein Charakter kann ein Elf, Gnom, 
Halbling, Mensch, Ork oder Zwerg sein.

4. Bestimme Die soziale sChiCht unD Den hintergrunD. Dein 
Hintergrund bezieht sich auf die Zeit, bevor du Aben-
teurer geworden bist.

5. Wähle eine klasse. Dies ist die Berufung deines Charak-
ters im Leben. Du kannst zwischen Krieger, Magier oder 
Schurke wählen.
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6. nimm Deine startausrüstung auf. Dein Charakter 
braucht eine Ausrüstung, bevor die Abenteuer beginnen.

7. VerteiDigung BereChnen. Dies hilft deinem Charakter 
dabei, Kampfbegegnungen zu überleben.

8. Wähle einen namen. Jeder Held braucht einen guten 
Namen!

9. Wähle ziele unD Beziehungen Deines Charakters. Sie 
helfen dabei, ihm eine Persönlichkeit zu geben.

charakterkonzepte
Bevor du dich hinsetzt, um einen Charakter zu erschaffen, 
solltest du ein kleines bisschen über den Kampagnenhinter-
grund erfahren, in dem ihr spielen werdet. Fantasy AGE kann 
mit einer großen Bandbreite an Settings verwendet werden. 
Sprich also mit deinem Spielleiter, um herauszufinden, wo 
dein Spiel stattfinden wird. Sobald du einige Basisinformati-
onen über die Welt herausgefunden hast, kannst du dir über-
legen, welchen Charakter du spielen willst. Du wirst die drei 
wichtigsten Entscheidungen – die Wahl von Volk, Hinter-
grund und Klasse – in den Schritten 3 bis 5 der Charakterer-
schaffung treffen. Bevor du jedoch dahin kommst, ist es eine 
gute Idee, zunächst ein grundlegendes Charakterkonzept zu 
präsentieren. Dieses kann zu Beginn ziemlich breit angelegt 
sein. Der Prozess der Charaktererschaffung wird dir helfen, 
dich zu fokussieren. 

Wenn du ein Charakterkonzept entwickelst, denke daran, 
dass es die Grundidee des Spiels ist, dass dein Charakter ein 
unbekannter und sich nach oben kämpfender Abenteurer ist. 
Du beginnst das Spiel nicht als Kronprinz oder Erzmagier. Du 
musst erst deine Sporen verdienen und du kannst dir sicher 
sein, dass sie einen Preis haben werden. Also überlege dir gut, 
wer dein Charakter ist und wie er zum Abenteurer geworden 
ist. Hier sind einige Beispielkonzepte:

• Das Kind eines entehrten Ritters, das die Ehre des Fami-
liennamens wiederherstellen will.

• Der Spross einer Handelsfamilie, der mehr vom Leben 
sehen will als Kontenbücher.

• Ein Flüchtling, dessen Dorf geplündert und zerstört 
wurde.

• Ein Kind des Waldes, das sich mehr unter Tieren wohl-
fühlt als unter Leuten.

• Ein Künstler, der an dunklen und gefährlichen Orten 
nach Inspiration sucht.

• Ein naiver Bauer, der weiter als 5 Meilen von seinem 
Geburtsort weg reisen will.

• Ein Sucher von verbotenem Wissen, der häufig handelt, 
bevor er denkt.

• Ein zynischer Söldner, der nur an die Münze glaubt.

• Ein Freigeist, der vor einer arrangierten Ehe geflohen ist, 
um ein Leben als Abenteurer zu führen.

• Ein Straßenbengel, der alles tun wird, um zu überleben.

beispiel
Nicole und ihre Freunde beginnen eine Fantasy AGE-Kam-
pagne. Dafür muss sie einen Charakter entwerfen. Nachdem sie 
den Kampagnenhintergrund mit ihrer Spielergruppe bespro-
chen hat, entscheidet sich Nicole, dass der despotische König aus 
politischen Gründen die Eltern ihres Charakters mit erfundenen 
Anklagen beseitigt hat. Ihr Charakter ist in einem kirchenge-
führten Waisenhaus aufgewachsen und als Erwachsene sehnt 
sie sich nach Gerechtigkeit und Rache im gleichen Maße.

eigenschaften
Dein Charakter wird durch neun Eigenschaften definiert: 
Geschicklichkeit, Intelligenz, Kämpfen, Kommunikation, 
Konstitution, Präzision, Stärke, Wahrnehmung und Willens-
kraft. Zusammen genommen zeigen diese Eigenschaften die 
Stärken und Schwächen deines Charakters. Du bestimmst 
deine Eigenschaften mit Würfelwürfen. Diese ergeben Eigen-
schaftswerte von –2 bis 4. Je höher die Zahl, desto besser ist 
die Eigenschaft. Eine –2 ist ziemlich schlecht, während eine 4 
hervorragend ist. Eine 1 ist durchschnittlich.

eigenschaftsoptionen
Diese Regeln zur Charaktererschaffung wurden für Ein-
steiger entworfen. Zufällige Elemente erleichtern die 
Entstehung, während sie Entscheidungen einschränken. 
Wenn du Rollenspielerfahrung hast oder mehr Kon  trolle 
bei der Bestimmung der Eigenschaften haben möchtest, 
kannst du mit Zustimmung deines Spielleiters eine der 
folgenden zwei Optionen verwenden.

option 1: eigenschaften anordnen
Bei dieser Option würfelst du deine Eigenschaften 
zufällig, wie unten beschrieben. Jedoch kannst du die 
Ergebnisse zuteilen, wie du wünschst. Du entscheidest, 
welche Eigenschaft welchen Wert bekommt. Anstatt 
die Eigenschaften in der Reihenfolge zu würfeln, 
würfelst du einfach neunmal auf die Tabelle Eigen-
schaften bestimmen und vermerkst die Ergebnisse auf 
einem Schmierzettel. Dann ordnest du die Werte den 
Eigenschaften deiner Wahl zu.

option 2: eigenschaften kaufen
Option 1 erlaubt dir mehr Kontrolle über die Eigenschaften, 
aber einige Spieler wollen die völlige Kontrolle. Bei dieser 
Option beginnen alle Eigenschaften deines Charakters 
bei 0 und du bekommst zehn Verbesserungen, um sie 
anzuheben. Jede Verbesserung, die du ausgibst, hebt eine 
Eigenschaft um 1, aber keine Eigenschaft kann größer als 3 
sein. Du musst alle zehn Verbesserungen ausgeben. Völker 
und Hintergründe modifizieren dann diese Startwerte. 
Anders als bei einigen ähnlichen Systemen von anderen 
Rollenspielen erlaubt es diese Option nicht, einige Eigen-
schaften schlechter zu machen, um mehr Verbesserungen 
für andere ausgeben zu können.
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Während des Spieles können deine Eigenschaften steigen, 
wenn du Erfahrung sammelst und lernst, wie man seine 
natürlichen Begabungen besser nutzt.

Eigenschaften sind ein Schlüsselbestandteil des Spiels und 
du wirst sie oft verwenden. Du wirst es nützlich finden, die 
Natur jeder Eigenschaft zu verstehen, darum folgen hier ihre 
Beschreibungen.

• gesChiCkliChkeit umfasst Gewandtheit, Hand-Auge-Ko-
ordination und Schnelligkeit deines Charakters.

• intelligenz ist ein Maß für Verstand, Auffassungsgabe 
und Bildung deines Charakters.

• kämpfen ist Kampf mit schwereren Waffen wie Äxten, 
schweren Klingen oder Speeren.

• kommunikation umfasst die sozialen Fertigkeiten deines 
Charakters, seine persönliche Interaktionen sowie seine 
Fähigkeit, mit anderen umzugehen.

• konstitution ist die Zähigkeit und der Schadenswider-
stand deines Charakters.

• präzision vertritt die physische Genauigkeit deines 
Charakters sowie seine Fertigkeit im Umgang mit Fecht- 
und Fernkampfwaffen wie Rapieren und Bögen.

• stärke ist die physische Körperkraft deines Charakters.

• Wahrnehmung umfasst alle Sinne und die Fähigkeit, die 
Sinneseindrücke zu interpretieren.

• Willenskraft umfasst geistige Widerstandskraft, Diszi-
plin und Selbstvertrauen.

eigenschaften bestimmen
Du würfelst, um deine Eigenschaften zu bestimmen. Dazu 
brauchst du drei 6-seitige Würfel (3W6). Würfle mit allen 
dreien und addiere sie, um ein Ergebnis zu bekommen. Wenn 
du beispielsweise eine 3, 4 und 6 würfeln würdest, wäre dein 
Ergebnis 13 (3 + 4 + 6 = 13).

Du machst insgesamt neun dieser Würfelwürfe, einen pro 
Eigenschaft. Auf deinem Charakterbogen wirst du eine Liste 
von Eigenschaften bemerken. Oben anfangend würfelst du für 
jede Eigenschaft und konsultierst die Tabelle Eigenschaften 
bestimmen, um deinen Startwert zu ermitteln. Ein Würfelwurf 
von 11 auf der Tabelle bedeutet zum Beispiel, dass die betrof-
fene Eigenschaft einen Startwert von 1 hat. Fahre damit fort, bis 
alle neun Eigenschaften einen Startwert haben.

Wenn du damit durch bist, darfst du zwei Eigenschaften 
miteinander tauschen. Dies gibt dir die Möglichkeit, deinen 
Charakter ein wenig nach deinen Wünschen anzupassen.

beispiel
Nicole muss jetzt für die Eigenschaften ihres Charakters 
würfeln. Sie würfelt mit 3W6 und bekommt 10. Auf dem 
Charakterbogen schauend, sieht Nicole, dass das ihrem 
Charakter einen Wert von 1 in ihrer ersten Eigenschaft 
(Geschicklichkeit) gibt. Sie macht dann noch 8 Würfel-
würfe und erhält  7, 13, 8, 13, 10, 13, 14 und 16. Die 
Eigenschaften ihres Charakters sind: Geschicklichkeit 1, 
Intelligenz 0, Kämpfen 2, Kommunikation 0, Konstitution 
2, Präzision 1, Stärke 2, Wahrnehmung 2 und Willens-
kraft 3. Sie hat dann die Möglichkeit, zwei ihrer Werte 
zu tauschen. Nicole entscheidet sich dafür, Stärke und 
Willenskraft zu tauschen, also endet sie mit Stärke 3 und 
Willenskraft 2.

eigenschaftsfoki
Ein Fokus ist ein spezieller Kompetenzbereich im Rahmen 
einer größeren Eigenschaft. Während die Intelligenz bestimmt, 
wie klug dein Charakter ist, würde beispielsweise ein Heral-
dikfokus spezielle Kenntnisse von Wappen und Königsfa-
milien implizieren. Im Spiel bedeutet dies, dass deine Eigen-
schaft, wenn du einen Fokus hast, effektiv 2 höher als normal 
ist, wenn du innerhalb dieses Bereichs arbeitest. Dies wird im 
Detail im kapitel 2: grunDregeln erklärt.

Eigenschaftsfoki (oder kurz Foki) sind eine der Möglich-
keiten, deinen Charakter einzigartig zu machen. Es kann einen 
anderen Krieger in deiner Abenteurergruppe geben, aber eure 
Foki können völlig verschieden sein. Du brauchst dich über 
die Auswahl von Foki jetzt noch nicht zu sorgen; das geschieht 
später im Charaktererschaffungsprozess.

Fantasy AGE enthält die nachfolgenden Foki. Du wirst neue 
Foki in verschiedenen AGE-Hintergrundbänden finden.

• gesChiCkliChkeit: Akrobatik, Fallen, Fingerfertigkeit, 
Handwerk, Heimlichkeit, Initiative, Kalligraphie, Reiten, 
Schlösser öffnen, Segeln.

• intelligenz: Arkana (verschiedene), Arkanes Wissen, 
Brauen, Geschichtskunde, Heilkunde, Heraldik, Ingeni-
eurwissen, Kartographie, Kryptographie, Kulturkunde, 
Militärkunde, Musikkunde, Nachforschen, Naturkunde, 
Navigation, Religionskunde, Schätzen, Schreiben.

• kämpfen: Äxte, Hiebwaffen, Lanzen, Schwere Klingen, 
Speere, Stangenwaffen.

• kommunikation: Anführen, Auftreten, Ermitteln, Etikette, 
Glücksspiel, Täuschen, Tiere führen, Überzeugen, 
Verführen, Verhandeln, Verkleiden.

• konstitution: Ausdauer, Laufen, Rudern, Schwimmen, 
Trinken.

• präzision: Arkaner Schlag, Bögen, Fechten, Granaten, 
Leichte Klingen, Raufen, Schwarzpulver, Stäbe.

• stärke: Einschüchtern, Fahren, Klettern, Körperkraft, 
Schmiedekunst, Springen.

eigenschaften bestimmen
3W6 Wurf startWert 3W6 Wurf startWert

3 –2 11 1
4 –1 12 2
5 –1 13 2
6 0 14 2
7 0 15 3
8 0 16 3
9 1 17 3
10 1 18 4
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• Wahrnehmung: Empathie, Hören, Riechen, Schmecken, 
Sehen, Spurensuche, Suchen, Tasten.

• Willenskraft: Glaube, Moral, Mut, Selbstbeherrschung.

völker
Du kannst bei Fantasy AGE aus sechs Völkern wählen: Elfen, 
Gnome, Halblinge, Menschen, Orks und Zwerge. Deine Wahl 
kann je nach Setting wichtige Auswirkungen haben. Kläre es 
mit deinem Spielleiter ab, falls du irgendwelche Fragen hast. 
Es hat auch konkrete Auswirkungen auf deinen sich entwi-
ckelnden Charakter. Deine Wahl des Volkes wird eine oder 
mehrere deiner Eigenschaften modifizieren und dir einen 
oder mehrere Foki geben, die Sprachen bestimmen, die du 
sprechen und schreiben kannst, und vielleicht weitere Vorteile 
mit sich bringen. Sobald du dich für ein Volk entschieden hast, 
wirst du bestimmte Vorteile automatisch bekommen, plus 
zwei, die du aus einer Tabelle auswürfeln kannst.

Dieses Regelwerk deckt das ab, was als die klassischen Fanta-
sy-Völker betrachtet wird. Dein Kampagnensetting kann 
einige ungewöhnlichere Optionen haben. Dein Spielleiter 
wird es dich wissen lassen, wenn dies der Fall ist.

beispiel
Nicole denkt über die verschiedenen Völker nach, aber 
entscheidet sich dafür, einen Menschen für ihren Charakter 
zu wählen. Dies erlaubt ihr, ihr Kämpfen von 2 auf 3 zu 
verbessern. Sie kann dann zwischen zwei Foki wählen: 
Geschicklichkeit (Reiten) oder Konstitution (Schwimmen). 
Sie kommt zu dem Schluss, dass Reitstunden im Waisen-
haus ziemlich unwahrscheinlich gewesen wären, und 
nimmt Schwimmen. Sie vermerkt dann ihre Grundge-
schwindigkeit. Sie kann die Allgemeine Sprache sprechen 
und lesen. Sie würfelt dann zweimal auf der Tabelle für 
menschliche Vorteile und bekommt eine +1 zu ihrer Kons-
titution (damit insgesamt 3) und den Fokus (Raufen). 
Anscheinend musste man schon robust sein, um in diesem 
Waisenhaus zu überleben.

elfen
Elfen sind anmutige und sehr aufmerksame Wesen mit einer 
inneren Verbindung zur natürlichen Welt. Sie sind perfekte 
Jäger und Kundschafter und außerdem die Erben alter magi-
scher Traditionen. Sie bevorzugen Waldgebiete, Regenwälder 
und Dschungel. Sie bauen ihre Wohnungen und Städte in und 
zwischen Bäumen, manchmal hoch oben. Einige Zweige des 
Elfenvolkes verlassen die Wälder für mächtige Steinstädte 
oder ein Leben auf den Meeren.

Elfen sind ein lebhaftes Volk, die ihre Einstellungen und 
Handlungen ändern wie der Wind die Richtung ändert. Dies 
führt sie häufig weit von zu Hause weg, während sie die Welt 
jenseits ihrer Heimatländer erforschen. Elfen ergreifen jede 
Gelegenheit, neue Leute zu treffen und neue Orte zu erkunden. 
Sie sind offen und freundlich, aber es ist häufig schwierig zu 
sagen, ob sie aufrichtig oder sarkastisch sind. Trotzdem sind 
die meisten Elfen tapfer und hilfsbereit. Sie kommen häufig 
denen zur Hilfe, die weniger wie sie über das Überleben in 
freier Wildbahn wissen.

Elfen sind große und anmutige Wesen. Sie sind zwischen fünf 
und sechs Fuß groß mit einem schlanken Körperbau. Elfen 
sind besonders langlebig. Ihre Anführer werden für gewöhn-
lich aufgrund ihres Alters und ihrer Weisheit ausgewählt.

elfennamen
• WeiBliChe namen: Alowar, Celemor, Elowen, Faerenel, 

Hereal, Lanathiel.
• männliChe namen: Alagolin, Effolond, Kyriel, Larrendir, 

Melloran, Serren.
• familiennamen: Andurarl, Arvanor, Derendil, Ellendi, 

Kellovan, Talloran.

einen elfen spielen
Wenn du einen Elfen spielen willst, modifiziere deinen 
Charakter wie folgt:

• Addiere 1 zu deiner Geschicklichkeit.

• Wähle Intelligenzfokus (Naturkunde) oder Wahrneh-
mungsfokus (Sehen).

• Dunkelsicht, die es dir erlaubt, im Dunkeln bis zu 20 m 
weit zu sehen.

mischlinge
Einige Kampagnenhintergründe schließen Abkömmlinge aus verschiedenen Völkern ein (Halbelfen, um das klassische 
Beispiel zu nennen). Welche Völker gemeinsame Abkömmlinge hervorbringen können, das ist abhängig vom jewei-
ligen Hintergrund. Spieler sollten das mit dem Spielleiter abstimmen, bevor sie einen solchen Charakter erschaffen. Ein 
Mischling lässt sich leicht mit diesen Regeln erschaffen. Entscheide erst, welches Volk im Erbe des Charakters domi-
niert. Verwende die Grundregeln dieses Volkes mit einer Ausnahme: Anstatt zweimal auf der Vorteilstabelle des domi-
nierenden Volkes zu würfeln, würfelst du nur einmal darauf und einmal auf der Vorteilstabelle des anderen Volkes 
deines Charakters.

beispiel
Karin will einen Charakter spielen, dessen Eltern ein Elf und ein Mensch waren. Sie entscheidet, dass das Elfenerbe ihres Charak-
ters dominierend ist. Während sie ihren Charakter erstellt, verwendet sie die Elfenregeln. Jedoch würfelt sie nur einmal auf der 
Tabelle für Elfenvorteile. Ihren zweiten Würfelwurf macht sie auf der Tabelle für Menschenvorteile, um das menschliche Erbe 
ihres Charakters zu repräsentieren. Sie würfelt +1 Präzision bei den Elfen und +1 Stärke bei den Menschen.
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• Deine Geschwindigkeit ist 12 + Geschicklichkeit (minus 
einer eventuellen Rüstungsbehinderung).

• Du kannst Elfisch und die Allgemeine Sprache sprechen 
und lesen.

• Würfle zweimal auf die Tabelle für Elfenvorteile für 
zusätzliche Vorteile. Würfle mit 2W6 und addiere die 
Würfel. Wenn du dasselbe Ergebnis zweimal bekommst, 
würfle solange neu, bis du einen anderen Vorteil erhältst.

elfenvorteile
2W6 Wurf Vorteil

2  +1 Kommunikation
3-4 Intelligenzfokus (Kulturkunde)
5 Wahrnehmungsfokus (Hören)
6 Waffengruppe: Bögen*

7-8  +1 Präzision
9 Geschicklichkeitsfokus (Initiative)

10-11 Kommunikationsfokus (Überzeugen)
12  +1 Wahrnehmung

* Wenn deine Klasse dir dies bereits zur Verfügung stellt, kannst 
du stattdessen den Präzisionsfokus (Bögen) nehmen.

gnome
Die geselligen und klugen Gnome sind natürliche Baumeister, 
Kesselflicker und Ingenieure. Sie sind immer mit etwas 
beschäftigt, ob sie ihre weitverzweigten Bauwerke weiter 
ausbauen, zerbrochene Gerätschaften flicken oder Geschäfte 
tätigen. Wie die Zwerge sind sie für ihre Liebe zu Gold und 
Edelsteinen bekannt, aber im Gegensatz zu ihnen sind sie 
keine Bergleute. Gnome würden für die begehrten Kostbar-
keiten lieber arbeiten oder tauschen. Eine lange Geschichte als 
Händler und Wanderer hat sie zu einem für ihren Geschäfts-
sinn bekannten Volk gemacht. Gnome haben auch Magie 
in ihrem Blut, und die Kontrolle arkaner Kräfte hat ihnen 
geholfen, bei unzähligen Gelegenheiten gegenüber größeren 
Völkern zu bestehen. Aus diesem Grund sind Magier in 
gnomischen Siedlungen und Karawanen immer willkommen.

Gnomenstädte sind normalerweise unterirdisch, obwohl es 
einige Gnome vorziehen, in hügeligem Waldland zu leben. 
Andere Gnome gehen auf Tour und leben in Wagen, die mit 
dem ganzen Komfort eines mobilen Hauses ausgerüstet sind 
(und mit zahlreichen Fallen, um Diebe abzuhalten). Ob auf 
der Straße oder in einer Siedlung – Gnome übertragen den 
Klügsten in ihrer Gemeinschaft die Führung und Leitung.

Gnome haben große Augen, Knollennasen, große Köpfe und 
knorrige Finger. Sie sind nur drei bis vier Fuß groß und im 
Vergleich zu ihren Zwergenvettern recht schlank.

gnomennamen
WeiBliChe namen: Alyce, Emma, Flora, Sturm, Muriel, Rubin.
männliChe namen: Zahn, Flinder, Mansarde, Hoster, 

Weldon, Yost.
familiennamen: Steinweber, Goldgewirr, Wärter, Steinzapfer, 

Toller, Unterberg.

einen gnom spielen
Wenn du einen Gnom spielen willst, modifiziere deinen 
Charakter wie folgt:

• Addiere 1 zu deiner Geschicklichkeit.

• Wähle Konstitutionsfokus (Ausdauer) oder Geschicklich-
keitsfokus (Fingerfertigkeit).

• Dunkelsicht, die es dir erlaubt, im Dunkeln bis zu 20 m 
weit zu sehen.

• Deine Geschwindigkeit ist 8 + Geschicklichkeit (minus 
einer eventuellen Rüstungsbehinderung).

• Du kannst Gnomisch und die Allgemeine Sprache spre-
chen und lesen.

• Würfle zweimal auf die Tabelle für Gnomenvorteile für 
zusätzliche Vorteile. Würfle mit 2W6 und addiere die 
Würfel. Wenn du dasselbe Ergebnis zweimal bekommst, 
würfle solange neu, bis du einen anderen Vorteil erhältst.

gnomenvorteile
2W6 Wurf Vorteil

2  +1 Konstitution
3-4 Geschicklichkeitsfokus (Fallen)
5 Intelligenzfokus (Schätzen) 
6 Wahrnehmungsfokus (Hören)

7-8  +1 Willenskraft
9 Intelligenzfokus (Arkanes Wissen)

10-11 Kommunikationsfokus (Verhandeln)
12  +1 Intelligenz

halblinge
Freundliche Leute, die hauptsächlich für ihre Liebe für 
Essen, Getränke und das einfache Leben bekannt sind. 
Halblinge sind fleißige Leute, die als Bauern, Gastwirte 
und Händler leben. Es gibt immer jene Halblinge, die sich 
nach einem Leben voller Abenteuer sehnen. Für sie sind 
die ruhigen Dörfer der Landwirte Langeweile pur, darum 
reisen sie bei der ersten Gelegenheit ab, um die weite Welt 
zu sehen. Sie werden häufig als Diebe klassifiziert, dabei 
gehen Halblingsschurken vielen und abwechslungsreichen 
Beschäftigungen nach.

Halblinge nennen das Ackerland und Hügelland ihr Zuhause. 
Einige bauen ihre Häuser direkt in die Hügel hinein, während 
andere menschenartige Gebäude bevorzugen. Wenn sie in von 
Menschen dominierten Städten leben, bauen Halblinge ihr 
Heim in Kellern oder größeren oberirdischen Unterkünften, 
wenn sie erwarten, oft Nichthalblinge als Gäste zu bewirten 
oder mit diesen Geschäfte zu machen. 

Sie sind ungefähr halb so groß wie Menschen (könnte man 
von ihrem Namen her erwarten). Erwachsene Halblinge sind 
selten mehr als drei Fuß groß. Sie sind manchmal füllig, aber 
dieses zusätzliche Gewicht behindert sie kaum.
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Der Krieger ist der klassische Kämpfer. Du kannst diese 
Klasse dazu verwenden, um jeden kriegerischen Charakter zu 
vertreten. Dein Charakter könnte ein Ex-Soldat, ein Karawa-
nenwächter, ein Söldner, ein Milizsoldat oder ein ehemaliger 
Schmied sein, der zum Abenteurer wurde. Ein Krieger kämpft 
für die Ehre, die Rache, die Gerechtigkeit, das Geld oder für 
ein besseres Morgen. Einige Mitglieder der Kriegerklasse 
haben eine formelle Ausbildung erhalten, während andere 
nur mit ihrem Instinkt kämpfen. Alle können sich in einem 
Kampf behaupten. 

Als Krieger wirst du dich für gewöhnlich mitten im Schlach-
tengetümmel befinden. Du hast Zugriff auf schwerere 
Rüstungen und mehr Waffen als Mitglieder der anderen 
Klassen. Du kannst ziemlich großen Schaden austeilen und 
einstecken. Es ist deine Aufgabe, die stärksten Feinde anzu-
greifen, sodass die Schurken und Magier der Gruppe 
eine Chance haben, ihre 
Fähigkeiten einzusetzen. 

Krieger erhalten Spezialisie-
rungen, wenn sie aufsteigen, 
die es ihnen erlauben, ihre 
Kämpferfähigkeiten auf unter-
schiedlichste Arten zu fokussieren. 
Sie werden ausführlich im kapitel 3: 
Charakteroptionen dargestellt.

Wenn du vorher noch nie ein Tischrollenspiel 
gespielt hast, ist der Krieger eine gute Klasse für den 
Anfang. Deine Fähigkeiten sind geradlinig, und du hast 
in jeder Kampfbegegnung genügend zu tun.

primäre eigensChaften: Geschicklichkeit, Kämpfen, Konstitu-
tion und Stärke

sekunDäre eigensChaften: Präzision, Intelligenz, Kommuni-
kation, Wahrnehmung und Willenskraft

anfängliChe leBenspunkte: 30 + Konstitution + 1W6 

Waffengruppen: Raufen plus drei deiner Wahl aus den 
folgenden: Äxte, Schwarzpulver, Hiebwaffen, Bögen, schwere 
Klingen, leichte Klingen, Speere oder Stäbe

klassenfähigkeiten
Krieger gewinnen folgende Fähigkeiten auf den angegebenen 
Stufen.

stufe 1
anfängliChes talent: Du wirst ein Novize in zwei der 
folgenden Talente: Ballistik, Zwei-Waffen-Kampf, 
Stangenwaffenkampf, Einhandwaffenkampf, 
Zweihänder-Kampf, Waffenloser Kampf, 
Waffe-und-Schild-Kampf, Wurfwaffen-
kampf. Du beginnst auch als Novize im 
Rüstungstraining.

stufe 2
neuer eigensChaftsfokus: Du gewinnst einen der folgenden 
Eigenschaftsfoki: Geschicklichkeit (Reiten), Intelligenz (Mili-
tärkunde) oder Stärke (Klettern).

stufe 3
neues talent: Du wirst Novize in einem neuen Talent oder 
gewinnst einen Grad in einem, das du bereits hast.

stufe 4
neue spezialisierung: Du kannst eine Spezialisierung für deine 
Klasse wählen. Du gewinnst den Grad eines Novizen im Spezi-
alisierungstalent, siehe kapitel 3: Charakteroptionen.
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n un, da du einen Fantasy AGE-Charakter erschaffen 
und ein wenig über das Spiel erfahren hast, ist es an 
der Zeit zu lernen, wie die Regeln im Spiel funktio-
nieren. Darum dreht es sich in diesem Kapitel.  Zuerst 

gibt es einige praktische Hinweise für den Spieler. Dann folgen 
die Grundregeln des Spiels, die du kennen solltest, wenn du dich 
zum Spiel an den Tisch setzt. Hier wirst du die Regeln für Eigen-
schaftsproben, Erzähl- und Aktionsmodus, Kampf, Stunts und 
Heilung finden. Wenn du dich nach dem Lesen dieses Kapitels 
ein bisschen überwältigt fühlen solltest, musst du nicht beun-
ruhigt sein. Du brauchst dir das nicht alles einzuprägen, um zu 
spielen. Der Spielleiter ist da, um die Regeln zu interpretieren, 
und du wirst die Dinge lernen, während du spielst. Und obwohl 
es wichtig ist, die Regeln zu lesen, ist das kein Ersatz für das 
eigentliche Spiel. Nur während des Spielens selbst, wirst du 
sehen, wie alles funktioniert und sich zusammen fügt.

spielergrundlagen
Wie du sicher inzwischen bemerkt hast, enthält dieses Buch 
eine Menge Regelmaterial. Der Kern des Spielsystems wird mit 
vielen Beispielen erklärt, um das alles verständlich zu machen. 
Wenn du allerdings vorher niemals ein Rollenspiel gespielt 
hast, wirst du dich immer noch fragen, was es bedeutet, ein 
Spieler zu sein. Bevor wir aber die Grundbestandteile wie 
Eigenschaftsproben und Kämpfen erläutern, lohnt es sich, einen 
Schritt zurück zu gehen und einige Grundlagen zu überprüfen.

Dein Charakterbogen ist ein guter Platz, um anzufangen. Du 
findest einen Charakterbogen am Ende des Buchs. Du kannst 

ihn gern kopieren (oder ein PDF von www.truant.de herun-
terladen).

Der Charakterbogen ist der Grundstein deines Spielercharak-
ters. Stelle sicher, dass du ihn zu jeder Spielsitzung mitbringst, 
denn ohne ihn zu spielen könnte sich als schwierig gestalten. 
Einige Spieler lassen ihren Charakterbogen oder Kopien 
davon gleich beim Spielleiter, um sicherzustellen, dass das 
kein Problem ist.

Du solltest auch dafür sorgen, dass dein Charakterbogen 
immer auf dem neuesten Stand ist. Es liegt an dir, die aktu-
ellen Lebenspunkte, Erfahrungspunkte, Eigenschaftsverbes-
serungen, Vermögen und andere Details zu notieren. Wenn 
du zu einer Sitzung kommst, sollte dein Charakter spielfertig 
sein. Lebenspunkte ändern sich am häufigsten; sie gehen rauf 
und runter, während dein Charakter in Kämpfen Schaden 
nimmt und wieder geheilt wird. Du solltest das vielleicht auf 
Notizzetteln notieren, damit du nicht ständig auf dem Bogen 
radieren musst. Wenn dein Charakter am Ende einer Sitzung 
verwundet ist, dann notiere seine aktuellen Lebenspunkte, 
um sie für das nächste Mal direkt bereit zu halten. Wenn du 
einen Magier spielst, werden sich deine Magiepunkte ebenfalls 
häufig durch das Wirken von Zaubersprüchen ändern.

Du solltest Würfel mitbringen (mindestens 3W6, mit einer 
anderen Farbe für den Stuntwürfel), einen Bleistift, etwas 
Schreibpapier für Zeichnungen und irgendwelche Getränke 
und Snacks, die du während des Spieles gerne zur Hand hättest. 
Du musst möglicherweise auch eine oder mehrere Miniaturen 
mitbringen, wenn ihr Bodenpläne verwendet (siehe die Verwen-
dung von Bodenplänen in einem Kasten in diesem Kapitel).
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abenteuer spielen
Während einer Spielsitzung wirst du deinen Charakter in 
einem Abenteuer spielen. Es ist die Aufgabe des Spielleiters, 
das Abenteuer zu präsentieren, und deine ist es, eine Haupt-
rolle darin zu spielen. Ein Abenteuer wird in einer Abfolge 
von Szenen gespielt, die als Begegnungen bezeichnet werden. 
Jede Begegnung baut auf der letzten auf und führt schließlich 
zu einem Höhepunkt und einem Abschluss.

Am Ende jeder Spielsitzung bekommst du Erfahrungspunkte, 
basierend auf den überstandenen Begegnungen. Regeln für 
Erfahrungspunkte finden sich in kapitel 10: Belohnungen. 

Es gibt drei grundlegende Typen von Begegnungen bei 
Fantasy AGE: 

• kampfBegegnungen: Dies sind die klassischen Action-
szenen, in denen die Abenteurergruppe gegen einen oder 
mehrere Feinde kämpft.

• erkunDungsBegegnungen: Diese Szenen handeln von 
der Erkundung von Umgebungen und beinhalten solche 
Herausforderungen wie die Suche nach Spuren, das Über-
winden von natürlichen Widrigkeiten, das Vermeiden 
von Fallen und das Lösen von Rätseln.

• rollenspielBegegnungen: Diese Szenen beinhalten Ge  -
spräche, Intrigen und Ermittlungen.

Jeder Begegnungstyp hält verschiedene Herausforderungen 
und Belohnungen bereit. Einige erfordern viele Würfel-
würfe und andere gar keine. Verschiedene Spieler am Tisch 
werden verschiedene Typen von Begegnungen bevorzugen. 
Einige leben für den Nervenkitzel eines Kampfs, andere 
bevorzugen die Herausforderung bei der Lösung von Prob-
lemen und wieder andere gehen ganz im Rollenspielen auf. 
Ein gutes Abenteuer wird alle drei Typen von Begegnungen 
verwenden, um die Dinge lebhaft zu gestalten und für jeden 
etwas zur Verfügung zu stellen.

eigenschaftsproben
Während einer Spielsitzung gibt der Spielleiter die Szene 
vor und dann entscheiden die Spieler, wie ihre Charaktere 
handeln und was sie tun werden. Als Spieler beschreibst du 
die Handlungen deines Charakters. Du könntest sagen: „Ich 
durchsuche die Bibliothek nach einem Folianten über die 
Korrite-Ketzerei.“ Der Spielleiter erzählt dir dann das Ergebnis 
deiner Handlung und kann dabei neue Elemente in die Szene 
einführen. Zum Beispiel: „Du suchst seit 10 Minuten, aber 
bevor du findest, was du suchst, platzt ein wütender Priester 
in die Bibliothek hinein und konfrontiert dich.“ 

Wenn dein Charakter alltägliche Handlungen unternimmt, die 
keine große Chance auf einen Misserfolg haben, muss nicht 

gewürfelt werden. Es reicht zu sagen, dass du zur Taverne 
gehst oder dir einen Dolch von einem lokalen Waffenschmied 
kaufst. Wenn du willst, dass dein Charakter etwas Riskantes 
machen soll oder es eine echte Chance für einen Misserfolg 
gibt, dann kommen die Würfel zum Einsatz.

Um das Ergebnis von Aktionen zu bestimmen, musst du 
eine Eigenschaftsprobe ablegen. Diese Proben sind das Herz 
der Adventure Game Engine und du wirst in jeder Spielsit-
zung viele davon ablegen. Eigenschaftsproben sind leicht 
zu lernen und schnell abzuhandeln, sodass das Spiel zügig 
weitergehen kann.

Um eine Eigenschaftsprobe zu machen, nimmst du zuerst 
drei sechsseitige Würfel (3W6) zur Hand. Zwei der Würfel 
sollten eine Farbe und der dritte eine andere Farbe haben. 
Der Würfel mit der anderen Farbe wird Stuntwürfel genannt 
(siehe Der Stuntwürfel). Würfle mit allen drei Würfeln und 
addiere die Ergebnisse zusammen. Du möchtest möglichst 
hoch würfeln! Dann fügst du die Eigenschaft hinzu, die du 
prüfst und weitere 2, wenn du einen passenden Eigenschafts-
fokus hast. Die Gesamtsumme ist dein Probenergebnis.

proBe = 3W6 + eigensChaft + fokus

Selbst wenn du mehrere passende Foki besitzt, kannst du bei 
einer Probe nur einen einzigen verwenden. Du kannst nie die 
Vorteile mehrerer Foki bei einer Eigenschaftsprobe nutzen.

beispiel
Die Schurkin Najah versucht über einen Zaun zu 
springen, während sie auf der Flucht ist. Der Spiel-
leiter entscheidet, dass dies eine Geschicklichkeitsprobe 
erfordert. Najahs Spieler würfelt mit 3W6 und erhält 10 
(3 + 3 + 4). Sie fügt dann die Geschicklichkeit des Charak-
ters 3 und weitere 2 hinzu, weil sie einen passenden 
Fokus (Akrobatik) hat. Najahs endgültiges Ergebnis ist 
15 (10 + 3 + 2).

Wenn auf Eigenschaftsproben in Fantasy AGE-Büchern 
verwiesen wird, verwenden sie das folgende Format: Eigen-
schaft (Fokus). Intelligenz (Arkanes Wissen) und Konstitution 
(Schwimmen) sind Beispiele dieses Formats. In den meisten 
Fällen ist es nicht von Bedeutung, ob du den angegebenen 
Fokus hast. Du kannst immer noch die Probe versuchen; du 
bekommst eben den Bonus nicht, den ein Fokus gewährt. 
Einige Proben verlangen aber spezielle Fertigkeiten oder 
Kenntnisse, um sie überhaupt ablegen zu können, d.h. man 
benötigt den Fokus, um die Probe zu versuchen. Wenn du den 
erforderlichen Fokus nicht hast, scheiterst du automatisch. 
Diese Proben geben an, dass der entsprechende Fokus für 
die Probe benötigt wird. Und sie benutzen folgendes Format: 
Intelligenz (Navigation benötigt). 

der stuntwürfel
Du würfelst immer mit drei Würfeln, wenn du eine Eigenschaftsprobe ablegst, wobei zwei Würfel dieselbe Farbe haben 
sollten, der dritte eine andere. Der andersfarbige Würfel wird als Stuntwürfel bezeichnet. Er hat mehrere Verwendungs-
zwecke im Spiel. Er wird benutzt, um Stuntpunkte (SP) zu generieren, den Grad eines Erfolgs zu messen und bei einem 
Gleichstand den Gewinner zu ermitteln. Wenn der Stuntwürfel erwähnt wird, dann handelt es sich immer um den andersfar-
bigen Würfel bei den Eigenschaftsproben.
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beispiel
Der Magier Varuker und die Schurkin Najah finden ein in 
einer fremden Schrift verfasstes Buch. Natürlich versuchen 
sie, es zu entziffern. Der Spielleiter sagt den Spielern, dass 
hierfür eine Intelligenzprobe (Arkanes Wissen benötigt) 
erforderlich sein wird. Varuker hat den Fokus für Arkanes 
Wissen, also ist er im Stande, eine Probe abzulegen und das 
Buch zu lesen. Najah besitzt diesen Fokus nicht, also hat sie 
keine Hoffnung darauf, das Buch zu entziffern. Für sie ist 
das nur Kauderwelsch. 

stuntpunkte
Wird bei bestimmten Proben ein Pasch gewürfelt, erzeugt 
das Stuntpunkte (SP abgekürzt). Du kannst diese Punkte 
verwenden, um mehrere spezielle Manöver durchzuführen. 
Stuntpunkte werden in erster Linie bei Kampfbegegnungen 
verwendet, um die Kämpfe dynamisch und spaßig zu halten, 
zusammen mit Zauberstunts, die es den Magiern erlauben, ihre 
Zaubersprüche zu verbessern.

Wenn dein Spielleiter es erlaubt, kannst du Stuntpunkte auch 
bei Erkundungs- und Rollenspielbegegnungen einsetzen. Siehe 
kapitel 6: stunts für mehr Informationen über diese Optionen.

probentypen
Nun, da du das endgültige Ergebnis der Eigenschaftsprobe 
hast, musst du es mit einem anderen Wert vergleichen, um 
das Resultat der versuchten Handlung zu bestimmen. Es gibt 
zwei allgemeine Arten von Proben: Basisprobe und Vergleichs-
probe. Sie werden verschieden aufgelöst.

basisprobe
Das ist die am häufigsten verwendete Probe. Bei einer Basis-
probe würfelst du gegen einen festen Zielwert (ZW abge-
kürzt), der vom Spielleiter festgesetzt wird. 

1. Du sagst dem Spielleiter, was du zu tun gedenkst. 

2. Der Spielleiter bestimmt die Eigenschaft sowie passende 
Foki (wenn überhaupt) und teilt dann der Aufgabe einen 
Zielwert zu, der auf ihrer Schwierigkeit und den vorherr-
schenden Verhältnissen basiert.

3. Du legst eine Eigenschaftsprobe ab und errechnest dein 
Probenergebnis. 

4. Wenn dein Probenergebnis gleich dem oder größer als 
der Zielwert ist, hast du die Probe erfolgreich bestanden 
und die Handlung vollendet.

beispiel
Die Schurkin Najah versucht, in der Dunkelheit der Nacht 
ein Gebäude zu erklimmen. Der Spielleiter entscheidet, 
dass dies eine Stärkeprobe und Klettern der offensichtliche 
Fokus ist. Die Wand hat viele Griffmöglichkeiten, aber es ist 
dunkel, darum setzt der Spielleiter den Zielwert auf 13 fest. 
Die Spielerin von Najah würfelt und ihr Probenergebnis ist 
14. Trotz der Dunkelheit erklettert die Schurkin geschickt 
die Wand. 

vergleichsprobe
Wenn sich dein Charakter mit einem anderen Charakter misst, 
müsst ihr eine Vergleichsprobe ablegen, um zu sehen, was 
geschieht. Bei dieser Art der Probe würfeln beide Charaktere 
und die Ergebnisse werden verglichen. Anders ausgedrückt: 
dein Zielwert wird durch das Probenergebnis deines Gegners 
bestimmt.

1. Du sagst dem Spielleiter, was du zu tun gedenkst. 

2. Der Spielleiter bestimmt die Eigenschaft sowie passende 
Foki (wenn überhaupt), die von dir und deinem Gegner 
verwendet werden. Der Spielleiter kann dann jedem 
von euch Boni oder Abzüge für die Eigenschaftsproben 
zuteilen, welche die Umstände repräsentieren. 

3. Du und dein Gegner legen dann eure Eigenschaftsproben 
ab und berechnet eure Probenergebnisse. 

4. Die Probenergebnisse werden verglichen. Ist dein Probe-
nergebnis höher als das deines Gegners, gewinnst du. 
Bei einem Unentschieden gewinnt der mit dem höheren 
Ergebnis seines Stuntwürfels. Ist das immer noch ein 
Unentschieden, dann gewinnt der mit dem höheren 
Eigenschaftswert. Ist das dann immer noch ein Unent-
schieden, dann sollten beide die Probe wiederholen.

Dasselbe Verfahren kann verwendet werden, wenn mehr als 
zwei Charaktere miteinander wetteifern. In solchen Fällen legt 
jeder eine Eigenschaftsprobe ab und alle Ergebnisse werden 
verglichen. Das höchste Probenergebnis gewinnt, Unent-
schieden werden wie oben in Schritt 4 gelöst.

Dabei ist zu bemerken, dass nicht notwendigerweise alle 
Charaktere dieselbe Eigenschaft verwenden. Das würde dann 
Sinn machen, wenn alle bei einem Armdrücken wetteifern 
und Stärkeproben ablegen. In anderen Situationen kann eine 
Eigenschaft gegen eine andere antreten. Ein Leibwächter, der 

basisproben und zielwerte
Ein Charakter, der eine Basisprobe ablegt, muss gegen 
den vom Spielleiter gesetzten Zielwert würfeln (ZW). 
Der Spielleiter bestimmt den Zielwert basierend auf dem 
Schwierigkeitsgrad der Probe. Der Spielleiter sollte dazu 
alle relevanten Faktoren, einschließlich des Geländes, 
des Wetters, der Ausrüstung, Hilfen und so weiter in 
Betracht ziehen. Die folgende Tabelle stellt Richtwerte für 
die grundlegende Probenschwierigkeit zur Verfügung.

schwierigkeitsgrade für proben
proBensChWierigkeit zielWert

Routine 7
Leicht 9
Durchschnitt 11
Herausfordernd 13
Schwer 15
Großartig 17
Beeindruckend 19
Fast Unmöglich 21
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