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/' KAPITEL I

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
tibernehmen wirst, weil du aufregende und lebens-
gefdhrliche Abenteuer erleben méchtest. Da dein Charakter der
Brennpunkt deiner Spielerfahrung ist, ist es ziemlich wichtig,
den richtigen Charakter fiir dich zu erstellen. Wenn du mit
einem Charakter endest, den du uninteressant findest o
der dir zu spielen keinen Spaf3 bereitet, wird dein Vergnji
am Spiel leiden. Scheue dich nicht, Zeit und einige G nk
in die Erschaffung deines Charakters zu investiey
Kapitel erkldrt den ganzen Prozess und stellt
Verfiigung, damit du sehen kannst, wie es ge
Wenn du fertig bist, hast du einen spielbergfgén Khaga

EINSTIEG

Das erste Mal, wenn du dieses Kapite t, wirst du auf
Regeln und Begriffe stofien, die du noch nicht verstehst. Nicht
in Panik geraten. Du wirst alles erfahren, was du wissen
musst, wihrend du dich durch die Kapitel arbeitest. Du soll-
test mindestens die ersten sechs Kapitel tiberfliegen, 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.

ispiele

Bevor du anfingst, einen Charakter zu erstellen, wirst du einen
Charakterbogen benotigen. Dieser ist ein Protokoll fiir deinen
Charakter, und du verwendest ihn, um seine verschiedenen

as 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 wiirdest.

BestiMME DIE EIGENSCHAFTEN. Die korperlichen und geis-
tigen Eigenschaften sind der Kern deines Charakters.

WAHLE EIN VoLk Aus. Dein Charakter kann ein Elf, Gnom,
Halbling, Mensch, Ork oder Zwerg sein.

BESTIMME DIE SOZIALE SCHICHT UND DEN HINTERGRUND. Dein
Hintergrund bezieht sich auf die Zeit, bevor du Aben-
teurer geworden bist.

WAHLE EINE KraAssk. Dies ist die Berufung deines Charak-
ters im Leben. Du kannst zwischen Krieger, Magier oder
Schurke wihlen.

KAPITEL 1 - CHARAKTERERSCHAFFUNG




6. NIMM DEINE STARTAUSRUSTUNG AUF. Dein Charakter
braucht eine Ausriistung, bevor die Abenteuer beginnen.

7. VERTEIDIGUNG BERECHNEN. Dies hilft deinem Charakter
dabei, Kampfbegegnungen zu tiberleben.

8. WainHLE EINEN NaMEN. Jeder Held braucht einen guten
Namen!

9. WAHLE ZIELE UND BEZIEHUNGEN DEINES CHARAKTERS. Sie
helfen dabei, ihm eine Personlichkeit zu geben.

CHARAKTERKONZEPTE

Bevor du dich hinsetzt, um einen Charakter zu erschaffen,
solltest du ein kleines bisschen tiber den Kampagnenhinter-
grund erfahren, in dem ihr spielen werdet. Fantasy AGE kann
mit einer groflen Bandbreite an Settings verwendet werden.
Sprich also mit deinem Spielleiter, um herauszufinden, wo
dein Spiel stattfinden wird. Sobald du einige Basisinformati-
onen tiber die Welt herausgefunden hast, kannst du dir tiber-
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, zunidchst ein grundlegendes Charakterkonzept zu
présentieren. 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 kampfender 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 tiberlege 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 Kontenbiicher.

* Ein Flichtling, dessen Dorf gepliindert und zerstg
wurde.

¢ Ein Kind des Waldes, das sich mehr unter Tiere
fiihlt als unter Leuten.

* Ein Kiinstler, der an dunklen und gefik
nach Inspiration sucht.

¢ Ein naiver Bauer, der weiter als 5 Mein vy seinem

Geburtsort weg reisen will.

*  Ein Sucher von verbotenem Wissen, der hiufig handelt,
bevor er denkt.

*  Ein zynischer Séldner, der nur an die Miinze glaubt.

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

*  Ein Stralenbengel, der alles tun wird, um zu tiberleben.

KAPITEL 1 - CHARAKTERERSCHAFFUNG 9

EIGENSCHAFTSOPTIONEN

Diese Regeln zur Charaktererschaffung wurden fiir Ein-
steiger entworfen. Zufillige Elemente erleichtern die
Entstehung, wéhrend sie Entscheidungen einschranken.
Wenn du Rollenspielerfahrung hast oder mehr Kontrolle
bei der Bestimmung der Eigenschaften haben mochtest,
kannst du mit Zustimmung deines Spielleiters eine der
folgenden zwei Optionen verwenden.

OPTION 1: EIGENSCHAFTEN ANORDNEN

Bei dieser Option wiirfelst du deine Eigenschaften
zufillig, wie unten beschrieben. Jedoch kannst du die
Ergebnisse zuteilen, wie du wiinschst. Du entscheidest,
welche Eigenschaft welchen Wert bekommt. Anstatt
die Eigenschaften in der Reihenfolge zu wiirfeln,
wiirfelst 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 iiber die Eigenschaften,
aber einige Spieler wollen die véllige 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 grofSer als 3
sein. Du musst alle zehn Verbesserungen ausgeben. Volker
und Hintergriinde modifizieren dann diese Startwerte.
Anders als bei einigen dhnlichen Systemen von anderen
Rollenspielen erlaubt es diese Option nicht, einige Eigen-
schaften schlechter zu machen, um mehr Verbesserungen
fiir andere ausgeben zu kénnen.

BEISPIEL

@M ¢ Freunde beginnen eine Fantasy AGE-Kam-

QM Dnfitf muss sie einen Charakter entwerfen. Nachdem sie
Apagnenhintergrund mit ihrer Spielergruppe bespro-
cherz Tat, entscheidet sich Nicole, dass der despotische Konig aus
pelitischen Griinden die Eltern ihres Charakters mit erfundenen
Anklagen beseitigt hat. Thr Charakter ist in einem kirchenge-
fiihrten Waisenhaus aufgewachsen und als Erwachsene sehnt
sie sich nach Gerechtigkeit und Rache im gleichen MafSe.

EIGENSCHAFTEN

Dein Charakter wird durch neun Eigenschaften definiert:
Geschicklichkeit, Intelligenz, Kampfen, Kommunikation,
Konstitution, Prézision, Stirke, Wahrnehmung und Willens-
kraft. Zusammen genommen zeigen diese Eigenschaften die
Stirken und Schwichen deines Charakters. Du bestimmst
deine Eigenschaften mit Wiirfelwiirfen. Diese ergeben Eigen-
schaftswerte von -2 bis 4. Je hoher die Zahl, desto besser ist
die Eigenschaft. Eine -2 ist ziemlich schlecht, wéihrend eine 4
hervorragend ist. Eine 1 ist durchschnittlich.



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

Wihrend des Spieles konnen deine Eigenschaften steigen,
wenn du Erfahrung sammelst und lernst, wie man seine
nattirlichen Begabungen besser nutzt.

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

*  GescHICKLICHKEIT umfasst Gewandtheit, Hand-Auge-Ko-
ordination und Schnelligkeit deines Charakters.

e INTELLIGENZ ist ein Maf§ fiir Verstand, Auffassungsgabe
und Bildung deines Charakters.

*  Kawmpren ist Kampf mit schwereren Waffen wie Axten,
schweren Klingen oder Speeren.

*  KommunIkaTION umfasst die sozialen Fertigkeiten deines
Charakters, seine personliche Interaktionen sowie seine
Fahigkeit, mit anderen umzugehen.

*  KonsTiTuTiON ist die Zghigkeit und der Schadenswider-
stand deines Charakters.

* PrazisioN vertritt die physische Genauigkeit deines
Charakters sowie seine Fertigkeit im Umgang mit Fecht-
und Fernkampfwaffen wie Rapieren und Bogen.

*  STARKE ist die physische Koérperkraft deines Charakters.

*  WAHRNEHMUNG umfasst alle Sinne und die Fahigkeit, d
Sinneseindriicke zu interpretieren.

*  WILLENSKRAFT umfasst geistige Widerstandskra i /
plin und Selbstvertrauen.

EIGENSCHAFTEN BESTI

Du wiirfelst, um deine Eigenschaften, zu b
brauchst du drei 6-seitige Wiirfel
dreien und addiere sie, um ein Ergebnz
du beispielsweise eine 3, 4 und 6 wiirfeln
Ergebnis 13 (3+4+6 = 13).

Du machst insgesamt neun dieser Wiirfelwiirfe, einen pro
Eigenschaft. Auf deinem Charakterbogen wirst du eine Liste
von Eigenschaften bemerken. Oben anfangend wiirfelst du fiir
jede Eigenschaft und konsultierst die Tabelle Eigenschaften
bestimmen, um deinen Startwert zu ermitteln. Ein Wiirfelwurf
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.

n. Dazu
mit allen

rdest, wire dein

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

BEISPIEL

Nicole muss jetzt fiir die Eigenschaften ihres Charakters
wiirfeln. Sie wiirfelt 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 Wiirfel-
wiirfe und erhdlt 7, 13, 8, 13, 10, 13, 14 und 16. Die
Eigenschaften ihres Charakters sind: Geschicklichkeit 1,
Intelligenz 0, Kdmpfen 2, Kommunikation 0, Konstitution
2, Priizision 1, Stirke 2, Wahrnehmung 2 und Willens-
kraft 3. Sie hat dann die Mdoglichkeit, zwei threr Werte
zu tauschen. Nicole entscheidet sich dafiir, Stirke und
Willenskraft zu tauschen, also endet sie mit Stirke 3 und
Willenskraft 2.

EIGENSCHAFTSFOKI

Ein Fokus ist ein spezieller Kompetenzbereich im Rahmen
einer groferen Eigenschaft. Wihrend die Intelligenz bestimmt,
wie klug dein Charakter ist, wiirde beispielsweise ein Heral-
dikfokus spezielle Kenntnisse von Wappen und Konigsfa-
milien implizieren. Im Spiel bedeutet dies, dass deine Eigen-
schaft, wenn du einen Fokus hast, effektiv 2 hoher als normal
ist, wenn du innerhalb dieses Bereichs arbeitest. Dies wird im
Detail im KAPITEL 2: GRUNDREGELN erklért.

Pandwerk, Heimlichkeit, Initiative, Kalligraphie, Reiten,
Schlosser offnen, Segeln.

INTELLIGENZ: Arkana (verschiedene), Arkanes Wissen,
Brauen, Geschichtskunde, Heilkunde, Heraldik, Ingeni-
eurwissen, Kartographie, Kryptographie, Kulturkunde,
Militirkunde, Musikkunde, Nachforschen, Naturkunde,
Navigation, Religionskunde, Schitzen, Schreiben.

o Kawmrren: Axte, Hiebwaffen, Lanzen, Schwere Klingen,
Speere, Stangenwaffen.

¢ KoMMUNIKATION: Anfiihren, Auftreten, Ermitteln, Etikette,
Glucksspiel, Tauschen, Tiere fiihren, Uberzeugen,
Verfiihren, Verhandeln, Verkleiden.

e KonstirutioN: Ausdauer, Laufen, Rudern, Schwimmen,
Trinken.

e Prazision: Arkaner Schlag, Bogen, Fechten, Granaten,
Leichte Klingen, Raufen, Schwarzpulver, Stibe.

* Stirke: Einschiichtern, Fahren, Klettern, Korperkraft,
Schmiedekunst, Springen.

KAPITEL 1 - CHARAKTERERSCHAFFUNG




MISCHLINGE

Einige Kampagnenhintergriinde schliefen Abkémmlinge aus verschiedenen Volkern ein (Halbelfen, um das klassische
Beispiel zu nennen). Welche Volker gemeinsame Abkémmlinge hervorbringen konnen, das ist abhingig vom jewei-
ligen Hintergrund. Spieler sollten das mit dem Spielleiter abstimmen, bevor sie einen solchen Charakter erschaffen. Ein
Mischling lésst 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 wiirfeln, wiirfelst 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. Wiihrend sie ihren Charakter erstellt, verwendet sie die Elfenregeln. Jedoch wiirfelt sie nur einmal auf der
Tabelle fiir Elfenvorteile. Ihren zweiten Wiirfelwurf macht sie auf der Tabelle fiir Menschenvorteile, um das menschliche Erbe
ihres Charakters zu reprisentieren. Sie wiirfelt +1 Prizision bei den Elfen und +1 Stirke bei den Menschen.

*  WAaHRNEHMUNG: Empathie, Horen, Riechen, Schmecken,
Sehen, Spurensuche, Suchen, Tasten.

*  WILLENSKRAFT: Glaube, Moral, Mut, Selbstbeherrschung.

VOLKER

Du kannst bei Fantasy AGE aus sechs Volkern wahlen: Elfen,
Gnome, Halblinge, Menschen, Orks und Zwerge. Deine Wahl
kann je nach Setting wichtige Auswirkungen haben. Klire 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 fiir ein Volk entschieden hast,
wirst du bestimmte Vorteile automatisch bekommen, plus
zwei, die du aus einer Tabelle auswiirfeln kannst.

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

BEISPIEL

entscheidet sich dafiir, einen Menschen fiir ihren
zu widhlen. Dies erlaubt ihr, ihr Kampfen vorg

Sie kommt zu dem Schluss, dass Reitstun
haus  ziemlich unwahrscheinlich gewesen
nimmt Schwimmen. Sie vermerkt dann ihre Grundge-
schwindigkeit. Sie kann die Allgemeine Sprache sprechen
und lesen. Sie wiirfelt dann zweimal auf der Tabelle fiir
menschliche Vorteile und bekommt eine +1 zu ilirer Kons-
titution (damit insgesamt 3) und den Fokus (Raufen).
Anscheinend musste man schon robust sein, um in diesem
Waisenhaus zu iiberleben.

KAPITEL 1 - CHARAKTERERSCHAFFUNG

ELFEN

Elfen sind anmutige und sehr aufmerksame Wesen mit einer
inneren Verbindung zur natiirlichen Welt. Sie sind perfekte
Jager und Kundschafter und aulerdem die Erben alter magi-
scher Traditionen. Sie bevorzugen Waldgebiete, Regenwilder
und Dschungel. Sie bauen ihre Wohnungen und Stadte in und
zwischen Bdumen, manchmal hoch oben. Einige Zweige des
Elfenvolkes verlassen die Wilder fiir méchtige Steinstadte
oder ein Leben auf den Meeren.

Elfen sind ein lebhaftes Volk, die ihre Einstellungen und
Handlungen &ndern wie der Wind die Richtung &ndert. Dies
fiihrt sie haufig weit von Zf\Hause weg, wihrend sie die Welt
A forschen. Elfen ergreifen jede
und neue Orte zu erkunden.
er es ist haufig schwierig zu
ef’ sarkastisch sind. Trotzdem sind
nd hilfsbereit. Sie kommen haufig

, esers langlebig. Ihre Anfiihrer werden fiir gew6hn-
aufgrund ihres Alters und ihrer Weisheit ausgewaihlt.

ELFENNAMEN

WeBLICHE NAMEN: Alowar, Celemor, Elowen, Faerenel,

Hereal, Lanathiel.

*  ManncticHE Namen: Alagolin, Effolond, Kyriel, Larrendir,
Melloran, Serren.

e FamiLiIENNAMEN: 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.

*  Wihle Intelligenzfokus (Naturkunde) oder Wahrneh-
mungsfokus (Sehen).

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




*  Deine Geschwindigkeit ist 12+Geschicklichkeit (minus
einer eventuellen Riistungsbehinderung).

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

e Wiirfle zweimal auf die Tabelle fiir Elfenvorteile fiir
zusitzliche Vorteile. Wiirfle mit 2W6 und addiere die
Wiirfel. Wenn du dasselbe Ergebnis zweimal bekommst,
wiirfle solange neu, bis du einen anderen Vorteil erhaltst.

ELFENVORTEILE
2W6 WURF VORTEIL
2 +1 Kommunikation
3-4 Intelligenzfokus (Kulturkunde)
5 Wahrnehmungsfokus (Horen)
6 Waffengruppe: Bogen*
7-8 +1 Prézision
9 Geschicklichkeitsfokus (Initiative)
10-11 Kommunikationsfokus (Uberzeugen)
12 +1 Wahrnehmung

* Wenn deine Klasse dir dies bereits zur Verftigung stellt, kannst
du stattdessen den Prézisionsfokus (Bogen) nehmen.

GNOME

Die geselligen und klugen Gnome sind natiirliche Baumeister,
Kesselflicker und Ingenieure. Sie sind immer mit etwas
beschiftigt, ob sie ihre weitverzweigten Bauwerke weiter
ausbauen, zerbrochene Gerétschaften flicken oder Geschiifte
tiatigen. Wie die Zwerge sind sie fiir ihre Liebe zu Gold und
Edelsteinen bekannt, aber im Gegensatz zu ihnen sind sie
keine Bergleute. Gnome wiirden fiir die begehrten Kostbar-
keiten lieber arbeiten oder tauschen. Eine lange Geschichte als
Héndler und Wanderer hat sie zu einem fiir ihren Geschéfts-
sinn bekannten Volk gemacht. Gnome haben auch Magie
in ihrem Blut, und die Kontrolle arkaner Krifte hat ihnen
geholfen, bei unzihligen Gelegenheiten gegeniiber grofleren
Volkern zu bestehen. Aus diesem Grund sind Magier 4

gnomischen Siedlungen und Karawanen immer willko

Gnomenstiddte sind normalerweise unterirdisch, o
einige Gnome vorziehen, in hiigeligem Waldlang-

(und mit zahlreichen Fallen, um Diebe a&
der Strafle oder in einer Siedlung -
Kliigsten in ihrer Gemeinschaft die

Gnome haben grofie Augen, Knollenna: ose Kopfe und
knorrige Finger. Sie sind nur drei bis vie#’Fufs grofs und im
Vergleich zu ihren Zwergenvettern recht schlank.

GNOMENNAMEN

WEBLICHE NAMEN: Alyce, Emma, Flora, Sturm, Muriel, Rubin.

MANNLICHE NAMEN: Zahn, Flinder, Mansarde, Hoster,
Weldon, Yost.

FAMILIENNAMEN: Steinweber, Goldgewirr, Wirter, Steinzapfer,
Toller, Unterberg.

EINEN GNOM SPIELEN

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

¢ Addiere 1 zu deiner Geschicklichkeit.

*  Wihle Konstitutionsfokus (Ausdauer) oder Geschicklich-
keitsfokus (Fingerfertigkeit).

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

*  Deine Geschwindigkeit ist 8+Geschicklichkeit (minus
einer eventuellen Riistungsbehinderung).

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

e Wiirfle zweimal auf die Tabelle fiir Gnomenvorteile fiir
zusitzliche Vorteile. Wiirfle mit 2W6 und addiere die
Wiirfel. Wenn du dasselbe Ergebnis zweimal bekommst,
wiirfle solange neu, bis du einen anderen Vorteil erhéltst.

GNOMENVORTEILE
2W6 WURF VORTEIL
2 +1 Konstitution
3-4 Geschicklichkeitsfokus (Fallen)
5 Intelligenzfokus (Schétzen)
6 Wahrnehmungsfokus (Horen)
7-8 +1 Willenskraft
9 Intelligenzfokus (Arkanes Wissen)
10-11 Kommunikationsfokus (Verhandeln)

12 +1 Intelligenz

HAYBIINGE

eute, die hauptsdchlich fiir ihre Liebe fiir
rinke und das einfache Leben bekannt sind.
inge sind fleilige Leute, die als Bauern, Gastwirte
undyflandler leben. Es gibt immer jene Halblinge, die sich

ch einem Leben voller Abenteuer sehnen. Fiir sie sind
die ruhigen Dorfer der Landwirte Langeweile pur, darum
reisen sie bei der ersten Gelegenheit ab, um die weite Welt
zu sehen. Sie werden hiufig als Diebe klassifiziert, dabei
gehen Halblingsschurken vielen und abwechslungsreichen
Beschiftigungen nach.

Halblinge nennen das Ackerland und Hiigelland ihr Zuhause.
Einige bauen ihre Hauser direkt in die Hiigel hinein, wahrend
andere menschenartige Gebdude bevorzugen. Wenn sie in von
Menschen dominierten Stiddten leben, bauen Halblinge ihr
Heim in Kellern oder grofseren oberirdischen Unterkiinften,
wenn sie erwarten, oft Nichthalblinge als Géste zu bewirten
oder mit diesen Geschifte zu machen.

Sie sind ungefahr halb so groff wie Menschen (kénnte man
von ihrem Namen her erwarten). Erwachsene Halblinge sind
selten mehr als drei Fuf§ grof3. Sie sind manchmal fiillig, aber
dieses zusétzliche Gewicht behindert sie kaum.

KAPITEL 1 - CHARAKTERERSCHAFFUNG




22

KRIEGER

Der Krieger ist der klassische Kampfer. Du kannst diese
Klasse dazu verwenden, um jeden kriegerischen Charakter zu
vertreten. Dein Charakter konnte ein Ex-Soldat, ein Karawa-
nenwéchter, ein Séldner, ein Milizsoldat oder ein ehemaliger
Schmied sein, der zum Abenteurer wurde. Ein Krieger kaimpft
fuir die Ehre, die Rache, die Gerechtigkeit, das Geld oder fiir
ein besseres Morgen. Einige Mitglieder der Kriegerklasse
haben eine formelle Ausbildung erhalten, wihrend andere
nur mit ihrem Instinkt kampfen. Alle konnen sich in einem
Kampf behaupten.

Als Krieger wirst du dich fiir gewohnlich mitten im Schlach-
tengetiimmel befinden. Du hast Zugriff auf schwerere
Riistungen und mehr Waffen als Mitglieder der anderen
Klassen. Du kannst ziemlich grofien Schaden austeilen und
einstecken. Es ist deine Aufgabe, die stiarksten Feinde anzu-
greifen, sodass die Schurken und Magier der Gruppe
eine Chance haben, ihre
Fahigkeiten einzusetzen.

rungen, wenn sie aufsteigen,

die es ihnen erlauben, ihre
Kéampferfihigkeiten auf unter-
schiedlichste Arten zu fokussieren.
Sie werden ausfiihrlich im KApITEL 3:
CHARAKTEROPTIONEN dargestellt.

Krieger erhalten Spezialisie- R

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

PrivARE EiGenscHAFTEN: Geschicklichkeit, Kémpfen, Konstitu-
tion und Stirke

SEKUNDARE EIGENSCHAFTEN: Prézision, Intelligenz, Kommuni-
kation, Wahrnehmung und Willenskraft

ANFANGLICHE LEBENSPUNKTE: 30+ Konstitution+1W6

WAFFENGRUPPEN: Raufen plus drei deiner Wahl aus den
folgenden: Axte, Schwarzpulver, Hiebwaffen, Bogen, schwere
Klingen, leichte Klingen, Speere oder Stdbe

KLASSENFAHIGKEITEN

Krieger gewinnen folgende Fihigkeiten auf den angegebenen
Stufen.

ANFANGLICHES TALENT: Du wirst ein Novize in zwei der
folgenden Talente: Ballistik, Zwei-Waffen-Kampf,
Stangenwaffenkampf, Einhandwaffenkampf,
Zweihander-Kampf, Waffenloser Kampf,
Waffe-und-Schild-Kampf, Wurfwaffen-
kampf. Du beginnst auch als Novize im
Riuistungstraining.

NEeuer EIGENscHAFTsFOKUs: Du gewinnst einen der folgenden
Eigenschaftsfoki: Geschicklichkeit (Reiten), Intelligenz (Mili-
tarkunde) oder Stirke (Klettern).

NEeues TALENT: Du wirst Novize in einem neuen Talent oder
gewinnst einen Grad in einem, das du bereits hast.

NEUE SPEZIALISIERUNG: Du kannst eine Spezialisierung fiir deine
Klasse wéhlen. Du gewinnst den Grad eines Novizen im Spezi-
alisierungstalent, siehe KAPITEL 3: CHARAKTEROPTIONEN.

KAPITEL 1 - CHARAKTERERSCHAFFUNG
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n, da du einen Fantasy AGE-Charakter erschaffen
und ein wenig tiber 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 fiir 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 fiir Eigen-
schaftsproben Erzéhl- und Aktlonsmodus, Kampf Stunts und

ein bisschen ﬁberwéltigt fiithlen solltest, musst du nicht
ruhigt sein. Du brauchst dir das nicht alles einzupréger

SPIELERGRUNDI%QN

Wie du sicher inzwischen bemerkt hast, enthélt dieses Buch
eine Menge Regelmaterial. Der Kern des Spielsystems wird mit
vielen Beispielen erklért, um das alles verstindlich 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 Kémpfen erldutern, lohnt es sich, einen
Schritt zurtick zu gehen und einige Grundlagen zu tiberpriifen.

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

ihn gern kopler
terladen).

spielen konnte sich als schwierig gestalten.
/ lassen ihren Charakterbogen oder Kopien
belm Spielleiter, um sicherzustellen, dass das

pOlltest auch dafiir sorgen, dass dein Charakterbogen
mer auf dem neuesten Stand ist. Es liegt an dir, die aktu-
€llen Lebenspunkte, Erfahrungspunkte, Eigenschaftsverbes-
serungen, Vermogen und andere Details zu notieren. Wenn
du zu einer Sitzung kommst, sollte dein Charakter spielfertig
sein. Lebenspunkte éndern sich am héufigsten; sie gehen rauf
und runter, wihrend dein Charakter in Kémpfen Schaden
nimmt und wieder geheilt wird. Du solltest das vielleicht auf
Notizzetteln notieren, damit du nicht stindig auf dem Bogen
radieren musst. Wenn dein Charakter am Ende einer Sitzung
verwundet ist, dann notiere seine aktuellen Lebenspunkte,
um sie fiir das nédchste Mal direkt bereit zu halten. Wenn du
einen Magier spielst, werden sich deine Magiepunkte ebenfalls
héiufig durch das Wirken von Zauberspriichen dndern.

Du solltest Wiirfel mitbringen (mindestens 3W6, mit einer
anderen Farbe fiir den Stuntwiirfel), einen Bleistift, etwas
Schreibpapier fiir Zeichnungen und irgendwelche Getrinke
und Snacks, die du wéhrend des Spieles gerne zur Hand hittest.
Du musst moglicherweise auch eine oder mehrere Miniaturen
mitbringen, wenn ihr Bodenplane verwendet (siehe die Verwen-
dung von Bodenplinen in einem Kasten in diesem Kapitel).

KAPITEL 2 - GRUNDREGELN




DER STUNTWURFEL

Du wiirfelst immer mit drei Wiirfeln, wenn du eine Eigenschaftsprobe ablegst, wobei zwei Wiirfel dieselbe Farbe haben
sollten, der dritte eine andere. Der andersfarbige Wiirfel wird als Stuntwiirfel 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 Stuntwiirfel erwidhnt wird, dann handelt es sich immer um den andersfar-

bigen Wiirfel bei den Eigenschaftsproben.

ABENTEUER SPIELEN

Wihrend einer Spielsitzung wirst du deinen Charakter in
einem Abenteuer spielen. Es ist die Aufgabe des Spielleiters,
das Abenteuer zu présentieren, 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 fiihrt schliefslich
zu einem Hohepunkt und einem Abschluss.

Am Ende jeder Spielsitzung bekommst du Erfahrungspunkte,
basierend auf den iiberstandenen Begegnungen. Regeln fiir
Erfahrungspunkte finden sich in KAPrTeL 10: BELOHNUNGEN.

Es gibt drei grundlegende Typen von Begegnungen bei
Fantasy AGE:

*  KamPrBEGEGNUNGEN: Dies sind die klassischen Action-
szenen, in denen die Abenteurergruppe gegen einen oder
mehrere Feinde kampft.

¢ ERKUNDUNGSBEGEGNUNGEN: Diese Szenen handeln von
der Erkundung von Umgebungen und beinhalten solche
Herausforderungen wie die Suche nach Spuren, das Uber-
winden von nattirlichen Widrigkeiten, das Vermeiden
von Fallen und das Losen von Ritseln.

¢ ROLLENSPIELBEGEGNUNGEN: Diese Szenen beinhalten Ge-
spréache, Intrigen und Ermittlungen.

Jeder Begegnungstyp hilt verschiedene Herausforderungen
und Belohnungen bereit. Einige erfordern viele Wiirfel-
wiirfe und andere gar keine. Verschiedene Spieler am Tisch
werden verschiedene Typen von Begegnungen bevorzugen.
Einige leben fiir den Nervenkitzel eines Kampfs, andere
bevorzugen die Herausforderung bei der Losung von Prob;,
lemen und wieder andere gehen ganz im Rollenspielen au
Ein gutes Abenteuer wird alle drei Typen von Begegn
verwenden, um die Dinge lebhaft zu gestalten und fifjje
etwas zur Verfiigung zu stellen.

EIGENSCHAFTSPR(

handeln und was sie tun werden. Als Spieler beschreibst du
die Handlungen deines Charakters. Du konntest sagen: ,Ich
durchsuche die Bibliothek nach einem Folianten iiber die
Korrite-Ketzerei.” Der Spielleiter erzahlt dir dann das Ergebnis
deiner Handlung und kann dabei neue Elemente in die Szene
einfithren. Zum Beispiel: ,Du suchst seit 10 Minuten, aber
bevor du findest, was du suchst, platzt ein wiitender Priester
in die Bibliothek hinein und konfrontiert dich.”

Wenn dein Charakter alltdgliche Handlungen unternimmt, die
keine grofse Chance auf einen Misserfolg haben, muss nicht

KAPITEL 2 - GRUNDREGELN

gewtirfelt 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 fiir einen Misserfolg
gibt, dann kommen die Wiirfel 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 ziigig
weitergehen kann.

Um eine Eigenschaftsprobe zu machen, nimmst du zuerst
drei sechsseitige Wiirfel (3W6) zur Hand. Zwei der Wiirfel
sollten eine Farbe und der dritte eine andere Farbe haben.
Der Wiirfel mit der anderen Farbe wird Stuntwiirfel genannt
(siehe Der Stuntwiirfel). Wiirfle mit allen drei Wiirfeln und
addiere die Ergebnisse zusammen. Du mochtest moglichst
hoch wiirfeln! Dann fiigst du die Eigenschaft hinzu, die du
priifst und weitere 2, wenn du einen passenden Eigenschafts-
fokus hast. Die Gesamtsumme ist dein Probenergebnis.

ProBe = 3W6,

Selbst wenn du mehr

IGENSCHAFT + FOokus

e Foki besitzt, kannst du bei
rwenden. Du kannst nie die

erfordert. Najahs Spieler wiirfelt mit 3W6 und erhidlt 10
P+ 3 +4). Sie fiigt dann die Geschicklichkeit des Charak-
ers 3 und weitere 2 hinzu, weil sie einen passenden
Fokus (Akrobatik) hat. Najahs endgiiltiges Ergebnis ist
15 (10+3+2).

Wenn auf Eigenschaftsproben in Fantasy AGE-Biichern
verwiesen wird, verwenden sie das folgende Format: Eigen-
schaft (Fokus). Intelligenz (Arkanes Wissen) und Konstitution
(Schwimmen) sind Beispiele dieses Formats. In den meisten
Fillen 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 gewahrt.
Einige Proben verlangen aber spezielle Fertigkeiten oder
Kenntnisse, um sie tiberhaupt ablegen zu kénnen, d.h. man
benétigt 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 fiir
die Probe benttigt wird. Und sie benutzen folgendes Format:
Intelligenz (Navigation benétigt).
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BEISPIEL

Der Magier Varuker und die Schurkin Najah finden ein in
einer fremden Schrift verfasstes Buch. Natiirlich versiuchen
sie, es zu entziffern. Der Spielleiter sagt den Spielern, dass
hierfiir eine Intelligenzprobe (Arkanes Wissen bendtigt)
erforderlich sein wird. Varuker hat den Fokus fiir 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. Fiir sie ist
das nur Kauderwelsch.

STUNTPUNKTE

Wird bei bestimmten Proben ein Pasch gewiirfelt, erzeugt
das Stuntpunkte (SP abgekiirzt). Du kannst diese Punkte
verwenden, um mehrere spezielle Manéver durchzufiihren.
Stuntpunkte werden in erster Linie bei Kampfbegegnungen
verwendet, um die Kdmpfe dynamisch und spafSiig zu halten,
zusammen mit Zauberstunts, die es den Magiern erlauben, ihre
Zauberspriiche zu verbessern.

Wenn dein Spielleiter es erlaubt, kannst du Stuntpunkte auch
bei Erkundungs- und Rollenspielbegegnungen einsetzen. Siehe
KAaPITEL 6: STUNTS fiir mehr Informationen tiber diese Optionen.

PROBENTYPEN

Nun, da du das endgiiltige 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 aufgelost.

BASISPROBE

Das ist die am héufigsten verwendete Probe. Bei einer Basis-
probe wiirfelst du gegen einen festen Zielwert (ZW abge-
kiirzt), der vom Spielleiter festgesetzt wird.

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

2. Der Spielleiter bestimmt die Eigenschaft sowie pass;
Foki (wenn tiberhaupt) und teilt dann der Aufga
Zielwert zu, der auf ihrer Schwierigkeit und di
schenden Verhiltnissen basiert.

3. Du legst eine Eigenschaftsprobe ab un esd flein
Probenergebnis.

4. Wenn dein Probenergebnis gleigit dem rofer als
der Zielwert ist, hast du die Pr fol bestanden

und die Handlung vollendet.

BEISPIEL

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

BASISPROBEN UND ZIEI'WERTE

Ein Charakter, der eine Basisprobe ablegt, muss gegen
den vom Spielleiter gesetzten Zielwert wiirfeln (ZW).
Der Spielleiter bestimmt den Zielwert basierend auf dem
Schwierigkeitsgrad der Probe. Der Spielleiter sollte dazu
alle relevanten Faktoren, einschliefilich des Geldndes,
des Wetters, der Ausriistung, Hilfen und so weiter in
Betracht ziehen. Die folgende Tabelle stellt Richtwerte fiir
die grundlegende Probenschwierigkeit zur Verfiigung.

SCHWIERIGKEITSGRADE FUR PROBEN

Routine 7
Leicht 9
Durchschnitt 11
Herausfordernd 13
Schwer 15
GrofSartig 17
Beeindruckend 19
Fast Unmoglich 21
VERGLEICHSPROBE

Wenn sich dein Charakter mit einem anderen Charakter misst,
miisst ihr eine Vergleichsprobe ablegen, um zu sehen, was
geschieht. Bei dieser Art der Probe wiirfeln beide Charaktere

tiberhaupt), die von dir und deinem Gegner
t werden. Der Spielleiter kann dann jedem

eflen, welche die Umstinde représentieren.

Pu und dein Gegner legen dann eure Eigenschaftsproben
ab und berechnet eure Probenergebnisse.

Die Probenergebnisse werden verglichen. Ist dein Probe-
nergebnis hoher als das deines Gegners, gewinnst du.
Bei einem Unentschieden gewinnt der mit dem hoheren
Ergebnis seines Stuntwiirfels. Ist das immer noch ein
Unentschieden, dann gewinnt der mit dem hoheren
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 Féllen legt
jeder eine Eigenschaftsprobe ab und alle Ergebnisse werden
verglichen. Das hochste Probenergebnis gewinnt, Unent-
schieden werden wie oben in Schritt 4 gelost.

Dabei ist zu bemerken, dass nicht notwendigerweise alle
Charaktere dieselbe Eigenschaft verwenden. Das wiirde dann
Sinn machen, wenn alle bei einem Armdriicken wetteifern
und Stérkeproben ablegen. In anderen Situationen kann eine
Eigenschaft gegen eine andere antreten. Ein Leibwéchter, der
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ERFAHRUNGSPUNKTE

GESCHWINDIGKEIT VERTEIDIGUNG  RUSTUNG BEHIND ERUNG LEBENSPUNKTE
HINTERGRUND
OO0OO
GESCHICKLICHKEIT []
INTELLIGENZ ] KRAFTE, TALENTE UND SPEZIALISIERUNGEN
KAMPFEN L]
KOMMUNIKATION []
KONSTITUTION []
PRAZISION ] BEWEGEN ANSTURMEN RENNEN
STARKE ] NAHKAMPFWAFFE ANGRIFFSWURF SCHADEN
WAHRNEHMUNG []
WILLENSKRAFT L]
FERNKAMPFWAFFE ANGRIFFSWURF SCHADEN KURZE REICHWEITE LANGE REICHWEITE NACHLADEN

ZAUBERSPRUCHE

\_

AUSRUSTUNG UND GELD
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