@:




*bﬂ cder, der denPfad des Abenteners einechlagen

';..jfiﬁwill, hennt das ﬁzllsvwivt‘s:l]&}y 3um Junnel

ﬁ?\ unweit des ﬁivd]]:la%u in Traumburg, wo man
3, schnell Anschluss an cine Gruppe finden Jonn.
5, frobliche Loutenmusil und ein Duft von

v Pftifentabab und Gegrillcem empfing mich,

1

& alsich die ausgetretenen Steinstufen hinab
u schritt und cintrat.

; Leh blopfic mir die Regentropfen von meiner
! seharlachroten Robe, da flel mir gleich) cin

¢ Tisch insAuge, an dem ein Ziemlich mughu-

» lssee Hine mit Lederristung, ein Jwerg mit
| Streithammer und ¢in eher unaufgﬂigw

: ynlbligg mit dunbcslgrﬁnsm Mantel safsen.

. ~Wir honnten etwas magische Unterstitzung
) (gu}_gsbmushm.” meinte der braungelochte
3 %—lﬁne und wiesmit J&rglaml ginladeud auf’

¢ den freien Hocker am Tigoh.

¢ Per Zwerg 309 ¢ine 2ugenbraue hoel), als

v ich di npugzg,nvﬁc}wd)hg und meine

| gpitsen Obeen offznbarte.

i Warum nicht!” entgeqnete ich, Mein Tome
S gt Eiling” ... © C%’




Abkiirzungen

BW Bewegung ! Erzwungener Kampf
ST  Stdrke ? Freiwilliger Kampf

GE  Geschicklichkeit NS  Normaler Schatz

IT  Intelligenz MS  Magischer Schatz

NK  Nahkampf LS Legendirer Schatz

FK  Fernkampf (1 Schwerer Gegenstand
KS HKampfstarke (" Sehr schw. Gegenstand

RW Riistungswert xx! Tédliches Ereignis

Die Landstriche auf der Karte werden meistens durch
ihre ersten zwei Buchstaben abgekiirzt (z. B. Ma fiir
Marsch oder Wi fiir Wiiste). Aber nicht alle.

Ab  Abendheim (Dorf) | ALT Alter Leuchtturm (E)

Be Berge Do Dorf (Abendheim)
Ds  Dschungel |Eb  Ebene

Fe  Felder |Ga  Gadirr (Zwerge)

Gr  Grent (Halblinge) | Go Gomoa (Halborks)
GSW Gestrand. Schiffswr, (E] GV Gefihrliches Verlies
Gy  Gylravar (Elfen) Ha  Halle

Hii  Hiigel In  Inseln

Kl KIiff Ma  Marsch

Md  Mendoberan (Erw.) | Me Meer

Mg Meeresgrund Mo Moor

Od  Odland OF  Oberer Fluss

Sh  Schlucht Str Strand (E)

St Stadt (Traumburg) | Su  Sumpf

SV Sehr gefdhrl. Verl. | Tr  Traumburg (Stadt)
TV Téodliches Verlies | UF  Unterer Fluss

Ur  Urwald Vu  Vulkan

Wa  Wald Wi Wiesen

WM Weihnachtsm. () | WS Weihnachtsschatz (F)
Wo  Wolkenstadt (E) Wi Wiiste

E = Erweiterung (nicht im Grundspiel enthalten)

Inhalt des Spiels

Dieses Spielregelheft.

ein Ereignisbuch,

ein A3-Spielplan mit der Karte von Ultimor (beidseitig)
Spielmarken (Ruhm! Verletzung, Fluch!. ),

ca 90 Abenteurer- und 20 Gruppenbigen,

4 Ubersichtstafeln,

4 zehnseitige Wiirfel (= 2 x W100),

12 sechsseitige Wiirfel (= 12 x W6).

Zusatzlich sollte fiir jeden Spieler ein Bleistift und ein
Radiergummi bereitgehalten werden (nicht enthalten).
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L TRACUES

Land der 1000 Abenteuer

Spielerzahl: | bis 5 Spieler

Zwei bis drei Spieler ist die Optimalzahl fiir ein fliissiges
Spiel. Je mehr Spieler teilnehmen, desto linger dauert
das Spiel. Theoretisch kiinnen aber beliebig viele Spieler
mitspielen - man kann sogar sehr gut alleine spielen.

Spieldauver:

Wahrscheinlich langer, als man denkt,

aber vermutlich kiirzer, als man méchte.

Tatsachlich kann man so lange spielen, wie man will.
Das grobe Spielziel erfordert allerdings eine Spielzeit
von vielen Stunden pro teilnehmendem Spieler (etwa 6
bis 12). Deshalb unterbricht man das Spiel normalerwei-
se nach eigenem Geschmack jederzeit und setzt es fort,
sobald man wieder mochte, Man muss dazu nur auf
dem Gruppenbogen seinen Standort und den Ruhm!
notieren.

Was ist ein W6, ein W3, ein W10 und ein W100?
Ein W6 ist ein normaler sechsseitiger Wiirfel.

Ein W3 ist ein W6, dessen Ergebnis durch 2 geteilt und
aufgerundet wird (1l u.2=1/3u4=2/5u 6=23).
Ein W10 ist ein zehnseitiger Wiirfel von 1 bis 0 (0 = 10)
Ein W100 ist ein zehnseitiger Wiirfel mit Zehnerzahlen
und ein zehnseitiger Wiirfel mit Einerzahlen. Beide
Wiirfel werden zusammen geworfen und ergeben eine
Zahl zwischen 1 und 100 (00-0 z&hlt als 100).

Beispiele: 1W100 bedeutet, dass man die beiden W10
wiirfeln soll und eine Zahl zwischen 1 und 100 erhilt.
4W6 bedeutet, dass man vier W6 wiirfeln und die
Ergebnisse zusammenzahlen soll. W10+20 bedeutet,
dass man einen W10 wiirfeln und 20 dazuzihlen soll.

Hin und wieder muss man einen zufilligen Abenteurer
seiner Gruppe bestimmen. Dazu wird ein W6 gewiirfelt
und alle Ergebnisse gréber als die Abenteurerzahl
ignoriert und nochmals gewiirfelt.

Ziele des Spiels

Jeder Spieler fiihrt eine Gruppe von 4 Abenteurern
durchs Spiel, ldsst sie Abenteuer bestehen und versucht,
Schitze und Ruhm! anzuhidufen und ihre Eigenschaften
und Fertighkeiten zu verbessern.

Jede Gruppe wird als Spielfigur iiber die Karte gezogen.
Es gewinnt derjenige Spieler, dessen Gruppe zuerst 100
Ehre! gesammelt hat (Sieg!) oder zuvor einen legenda-
ren Gegenstand findet (Ultra-Sieg!!!).

L
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In beiden Fallen muss die Gruppe schnellstmaglich nach
Traumburg zum Konig gehen (Audienz). Dort endet
dann das Spiel.

Es schadet dem Spielverlauf nicht, wenn Spieler das
Spiel vorzeitig verlassen oder spdter hinzukommen. Das
Spiel kann auch sehr gut in mehreren Etappen gespielt
werden, man kann es jederzeit unterbrechen.

Kieinere Brotchen backen

Bei 4 oder 5 Spielern und einem Ziel von 100 Ehre!
kann es leicht vorkommen, dass das Spiel viele, viele
Stunden dauvert. Wer nicht so lange spielen will, kann
natiirlich das Spielziel etwas herabsetzen, z. B. auf 20
Ruhm! und eine magische Waffe fiir jeden Abenteurer
statt eines legendiren Gegenstandes.

Oder man vereinbart von vornherein eine feste Spielzeit
und versucht, innerhalb dieser Zeit so viel Ehre! wie
maéglich zu sammeln.

Der pure Genuss

UltraQuest macht auch ohne Spielziel eine Menge Spab.
Man kann durchaus den Konig einen guten Mann sein
lassen und einfach spielen, so lange man méchte.
Kenner nennen das dann GenussQuest. Viel Spab dabei!

Spieclrunden

Die Spieler kommen im Uhrzeigersinn zum Zug, Der
Spielzug eines Spielers ist der Zeitraum, bis der nachste
Spieler dran ist. Normalerweise besteht ein Spielzug aus
Reise + Ereigniswurf oder einer Spezialaktion. (Wenn
eine Gruppe ins Verlies hinabgeht, kann ein Spielzug
aber auch aus mehreren Ereignisswiirfen bestehen.)
Eine Gruppe/Spielfigur kann normalerweise in eine
angrenzende Region reisen oder in ihrer momentanen
Region herumreisen und mit W100 ein Ereignis auswiir-
feln. Der Vorleser liest dann aus dem Ereignisbuch das
erwiirfelte Ereignis laut vor. Der Spieler muss nun dem
Verlauf dieses Ereignisses folgen und entsprechend
handeln.

Wenn die Gruppe eine Spezialaktion macht, bleibt die
Figur auf der Region stehen und die Abenteurer machen
jeder ihre gewiinschte Aktion (z.B. Ausruhen. Einkaufen,
Arbeiten, Fertigheiten lernen, Eigenschaften steigern...).
Danach kommt der nichste Spieler zum Zug,

Es besteht kein Zugzwang. Ein Spieler kann jederzeit
seinen Spielzug untitig verstreichen lassen (z.B. auch
wenn er gerade nicht am Tisch sitzt).




Spielbeginn / Reihenfolge

dJeder Spieler braucht Bleistift und Radiergummi.

Die Spieler erschaffen ihre Abenteurer selbst oder wih-
len die Standardgruppe (siehe AbenteurerErschaffung).
Die Verletzungs-, Ruhm!- und Fluch!-Marken werden fiir
alle gut erreichbar in der Tischmitte platziert (z. B. in
einem Schalchen oder einer Kartenbox).

| Centaurus: Waldlaufer / NK 3 /FK 2 / RW -

Ausdauver / Axt (NK+1), Schleuder / 2 Gold

Mensch: Rampfer / NK 3/ FK 2 / RW -
Rundumschlag / Schwert (NK+1), Schleuder, Heiltrank

| /3 Gold

Neue Abenteurergruppen starten stets in der Stadt
Traumburg oder im Dorf Abendheim.

Die Spieler kommen im Uhrzeigersinn zum Zug, Der
Spieler mit der kleinsten Ehre! beginnt, bei Gleichstand
der élteste Spieler. Sein linker Nachbar, also der Spieler,
der nach ihm am Zug sein wird, schligt das erwiirfelte
Ereignis im Ereignisbuch nach und liest es ihm vor.
Nach dem Spielzug gibt der Vorleser das Buch nach

links weiter und ist selbst am Zug usw.

Vorgefertigte Gruppen
zum schnellen Einstieg

Fiir das erste Spiel kann man die Abenteurer-Erschaf-
fung auf Seite 10 iiberspringen, indem man sich eine der
fiinf folgenden Gruppen auf die entsprechenden vier
Bogen tibertragt:

| NK: 8/ FK: 9/ NK+FK: 11

Halbelfin: Klerikerin / NK 1 / FK 2 / RW -
Heilige Riistung / Kniippel, Schleuder / 1 Gold

Halbente: Seefahrerin / NK 1 / FK 2 / RW -
Rundumschlag, Zielen / Dolch, Schleuder / 2 Gold

Gruppenbogen:

entspricht |

a2 Geld |

| Zwerg: Kampfer / NK 3 / FK 2 / RW 1
| Parade (RW+1) / Axt (NK+1), Schleuder / 1 Gold

Mensch: Kleriker / NK 2 / FR 2 / RW -
Heilung / Kniippel. Schleuder, Gold Talisman / 1 Gold

Elfin: Waldlauferin / NK 1 / FK 3 / RW -
Aufmerksambkeit / Bogen (FK+1), Dolch / 1 Gold

Halbling: Dicbin / NK 2 / FK 3 / RW -
Handeln, Schidsser 6ffnen /
Schwert (NK+1), Schleuder / 2 Gold

Gruppenbogen:

NHK: 8 / FK: 10 / NK+FRK: 11 55 Gold

Halbork: Seefahrer / NK 2 / FK | / RW 1
Rundumschlag / Dolch, Schleuder, Schild (RW+1) /
2 Gold

Mensch: Waldlauferin / NK 2 / FK 2 / RW -
Orientierung, Kampf zu Pferd /
Dolch. Schleuder, Gold-Talisman / 1 Gold

Zwergin: Kampferin / NK 3 /FK 2 / RW -
Sturmangriff / Axt (NK+1), Schleuder / 1 Gold

Halbling: Kleriker / NK 1 / FK 35 / RW -
Gift neutralisieren / Kniippel, Schleuder / 1 Gold

Gruppenbogen:

NK: 8 / FK: 9 / NK+FK: 10 e

entspricht

| Halbelfin: Zauberin / NK 1 / FK 2 / RW 1

Teleport / Dolch, Schleuder, Waffenrock (RW 1) /
1 Gold

Halbling: Diebin / NK 1 /FK 3/ RW 1
Handeln, Fallenkunde / Dolch, Schleuder,
Waffenrack (RW 1) / 1 Geld

| Mensch: Waldlaufer / NK 2 / FK 3 / RW -

entspricht

| Halborkin: Kimpferin / NK 3 / FK 1 / RW |

[ NK: 8 / FK: 8 / NK+FK: 11

Rundumschlag / Schwert (NK+1), Schleuder, Schild,
Heiltrank / 1 Gold

Mensch: Waldlaufer / NK 3 / FR 2 / RW -
Ausdauer / Speer (NK+1), Schleuder / 1 Gold

Halbling: Dicb / NK | / FK 3 / RW -
Diebstahl, Fallenkunde / Dolch, Schleuder / 1 Gold

Halbelfin: Zauberin / NK 1 /FK 2 / RW -
Magischer Pfeil / Dolch, Schleuder / 1 Gold

Gruppenbogen:

entspricht |
74 Gold |

Uberleben Ebene / Dolch, Bogen (FK+1), Heiltrank /
1 Gold

Elf: Kleriker / NK 2 / FK 2 / RW -
Heilung / Streitkolben (NK+1). Schleuder / 1 Gold

Gruppenbogen:
NH: 6 / FK: 10 / NK+FK: 10

entspricht
72 Gold

Die vorangehenden Gruppen haben zusétzlich einen
einzigen speziellen Gegenstand (Heiltrank, Gegengift
oder Gold-Talisman), den einer der Abenteurer
bekommt.

Als Einsteiger darf man sich beim ersten Spiel sogar
zusatzlich noch einen weiteren Gegenstand aus diesen
dreien heraussuchen und bei einem der Abenteuerer auf-
notieren.
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Die Abenteurer konnen aus 9 verschiedenen Rassen
ausgewdhlt werden. Nachfolgend werden sie vorgestellt.
Weitere wihlbare Rassen (Oger. Kobold, Echse usw.)
werden in Erweiterungen vorgestellt.

Menschen

Die meisten von uns kennen sie. Durchschnittlich 170
cm grober und 70 kg schwerer Homo Sapiens. Hei-
misch in der Marsch. Durchschnittliche Eigenschaften
und deshalb sehr vielseitig.

Die Stadt Traumburg ist die Hauptstadt von Ultimor und
von Menschen erbaut. Hier residiert der Konig mit sei-
nem Hofstaat. Auberdem gibt es noch das Dort Abend-
heim, das hauptsdchlich von Menschen bewohnt ist.

Sie sind so klein und zierlich, dass man sie mit einem
Menschenkind verwechseln kinnte. Allerdings haben sie
mehr Haare auf den Fiiben (und den Zahnen) als diese.
Sie sind durchschnittlich 110 cm grob und 35 kg schwer.
Heimisch in der Ebene. extrem geschickt, aber dafiir
schwach und langsam.

Grent ist eine Ansammlung von Wohnhiigeln, in denen
die Halblinge unter der Fithrung ihres durchlauchten
Haisers Balbo dem I leben.

Halblinge kinnen weder Bégen (nur spezielle Kurzba-
gen) nach Armbriiste und auch keine groben Reittiere
benutzen.

Anmerkung: Die speziellen Hurzbigen kénnen von
Angehorigen grober Rassen nicht benutzt werden.

Zwerge
(klein)
Sie sind klein und .
wvon stabilem Korperbau. ¥

Die Manner tragen lange Barte, s
die Frauen sind etwas grober, Sie sind durchschnittlich
140 em grob und 70 kg schwer. Thre Starke ist famos,
allerdings sind sie langsam und etwas ungeschickt. Sie
sind heimisch in den Hiigeln.

Am Fub der Berge liegt das stark gebaute Gadar, wo
der Rat der Altesten unter der Fithrung von Ramuin das
Sagen hat.

Zwerge konnen keine Bogen (nur spezielle Kurzbogen)
und auch keine groben Reittiere benutzen.

Elfen

Die schlanken, grob gewachsenen Elfen sind im Wald
heimisch. Sie sind etwa 175 cm grob und 65 kg schwer.
lhre kérperliche Schwiiche ist ein ertraglicher Nachteil
verglichen mit ihrer tiberragenden Intelligenz.

Gylravar (sprich: Gilhawah), die uralte und mit hochstem
Handwerksgeschick und Grazilitit gebaute Stadt der
Elfen, liegt am Rande des alten Waldes, wo ihr giitiges
Kionigspaar Idiel und Raviel seit Menschengedenken
residiert und mit dem Singenden Kreis und den
Bewahrern Gedichte reinster Weisheit ersinnt.

Halbelfen

Die Nachkommen von Elfen und Menschen stehen
etwas am Rande beider Kulturen, sind aber in beiden
gerne gesehen oder zumindest akzeptiert. Thr Unverma-
gen, eigene Nachkommen zu zeugen, erregt bei vielen
Mitleid. Aber in den Halbelfenvierteln haben sich ganz
eigene Gesellschaften gebildet, die ihre Melancholie
ertriglicher macht und viel Gutes entstehen lasst.
Halbelfen sind heimisch im Wald und in der Marsch und
gelten sowohl als Menschen als auch als Elfen.

Aaruk
Wild und voller Kraft sind die dunkelhdutigen Aaruk mit
ihrer Gribe von durchschnittlich 165 cm und den 80 kg
Gewicht. Sie werden, wegen ihrer brachialen Art
Probleme zu lasen, oft als Halborks bezeichnet, sind
aber trotz ihrer orkahnlichen Statur und der ebenfalls
villigen Haarlosigheit nicht mit den Orks verwandt.

Sie sind stark und schnell, aber nicht sehr geschickt.
Heimisch im Moor und am Kliff, wo sie Handel treiben
mit den Barbaren des Ostens.

Thre Hauptstadt ist Gomoa, wo ihr stahlharter Kriegs-
herr Rabur auf dem Thron sitzt und

in eine ungewisse,
aber dennoch
vielversprechende
Zukunft blickt.
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Centauren (groBl)

Menschen mit den Kérpern von Pferden sind diese
anmutigen Wesen, die schnell wie der Wind iiber das
heimische Odland galoppieren. Es gibt nicht viele von
ihnen und sie leben in kleinen Herden in der Wildnis.
Dennoch reicht ihre Kultur der Einheit von Geist und
Starke adhnlich weit zuriick wie die der Elfen. Sie leben
mit dem standigen Kampf gegen die Rattenmenschen
des Westens und sind wegen ihrer klassischen Hultur
bei den Menschen, Zwergen und Halblingen sehr
angesehen.

Centauren gelten als beritten und kénnen [.a.nzen
grundsatzlich einhandig fithren, Heimisch im Odland.
Centauren haben in Verliesen und Hohlen -1 auf BW.

Halbenten (klein)
Genau wie die Halblinge sind die Halbenten durch den
groben magischen Unfall des dunklen Zauberers Gar-

dakhan vor etwa 150 Jahren entstanden. Seitdem haben

einige Schwirme von ihnen am Fluss unterhalb von
Abendheim und in der Marsch eine Heimat gefunden.
Sie sind etwa 120 cm grob und 35 kg schwer. lhr
Geschick reicht fast an das der Halblinge heran und
auch die anderen Eigenschaften sind dhnlich.

Halbenten gelten als Halblinge, was Ausriistung, Reit-
tiere und Ereignisse angeht. Halbentenzauberer sind
immun gegen das Geschnatter von Halbenten, Wenn
mindestens zwei Halbenten in der Gruppe sind, kénnen
sie mit ihrem Geschnatter gegnerische Zaubererspriiche
verhindern. Halb enten kinnen schwimmen, was sie vor
allen Ereignissen schiitzt, bei denen man ertrinken kann
(Flutwelle, Uberschw. etc.).

Feen (klein)

Diese kleinen, fliegenden Urwaldbewohner sind norma-
lerweise in eigener Sache unterwegs und sehr scheu,
aber hin und wieder kommt es vor, dass sich eine Fee
einer Ahenteurergruppe anschliefit. Sie sind etwa 100
cm grob und durchschnittlich 15 kg schwer.

Eine Fee kann sich der Gruppe als zusitzlicher
Abenteurer anschlieben. Mehrere Feen sind maglich.
Eine Fee kann fliegen, bekommit aber nicht +1 auf BW
und NK wie bei dem gleichnamigen Zauberspruch, Sie
beherrscht zu Beginn einen Zauberspruch und kann so-
wohl weitere Zauberspriiche und Waldliuferfertighkeiten
lernen als auch ihre Eigenschaften verbessern. Feen
haben den Doppelberuf Zauberer/Waldlaufer und haben
die beruflichen Einschrinkungen von Zauberern.

Im Kampf addiert die Fee ihren Eigenschaftswert +
Waffenbonus, wiirfelt aber keinen zusatzlichen W6,

Eine Fee stirbt bereits, wenn sie nur eine Verletzung
bekommt und einen Wurf gegen ST verfehlt. Eine Fee,
die die Fertigkeit Ausdauer gelernt hat, stirbt erst bei
zwei Verletzungen (als wére sie ein normaler Abenteu-
rer), ist aber nach einer Verletzung nicht handlungsfahig,

Jede Fee ist immun gegen Gift und Krankheiten. Sie
kann keine Riistung, tragen und hat keinen Rucksack.
Eine Fee arbeitet niemals und kauft auch nicht ein!

Bild links: Mit Halbenten ist nicht zu spaben!
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Abenteurerbogen

Fiir jeden seiner vier Abenteurer wahlt sich der Spieler
entsprechend der gewiinschten Rasse einen Abenteu-
rerbogen aus. Aufl diesem Bogen werden mit Bleistift
alle wichtigen Dinge vermerkt, die der Abenteurer kann
und besitzt.

Das Geschlecht des Abenteurers
sollte hier vermerkt werden, vor allem
wenn der Name nicht eindeutig ist.

Hier wird die getrs
Riistung notiert!

Im Kopf des Bogens werden Name und Beruf notiert.

Darunter stehen die Werte fiir Nahkampf, Fernkampf | 3 =
und Riistungswert. == Mensch 1
NK ergibt sich aus Stirke + Nahkampfwaffenboni,
der FK aus Geschick + Fernkampfwaffenboni.
Der Riistungswert folgt aus Riistung + Schild.

Die angelegte Riistung wird immer in das Feld unterhalb D]eb
des RW eingetragen und kann dort auch nicht so Ber“f

einfach gestohlen werden wie griftbereite Ausriistung, \ N K FK
Gold oder der Rucksack. > g

Unter dem RW wird die getragene Riistung notiert. Sie - .
kann dort auch nicht gestohlen oder geraubt werden. Fm‘gkelten

Bei den Fertigkeiten werden heimische Gebiete und helmlb{-'h f\1d / /ﬁ

Fertigkeiten (z. B. auch Zauberspriiche) vermerkt. _ H Qnde N (1 T)
Jede Fertigkeit belegt eine Zeile. Wenn alle Zeilen belegt

sind, kann eine bestehende Fertigkeit ausradiert werden, SC\“ Ossek D’% nen (G E)
um eine neue zu lernen.
Um Fertigkeiten anzuwenden. muss meistens ein Test- 3
wurf mit W6 kleiner oder gleich der korrespondierenden
Eigenschaft gemacht werden. Deshalb ist es gut. diese 4
dahinter zu vermerken.

Nicht alle Fertigkeiten erfordern einen Test-Wurt. BG\\;’@gung . . . @ |

Waldlaufer kiinnen hier weitere Zeilen benutzen, um je

drei weitere heimische Gebiete zu lernen. I Stdr kL’ . . @ @

L™ 7, N A
Die Qualitit der vier Eigenschaften (BW, ST, GE und / ( 1eSC hi( K . . @ @
IT) des Abenteurers werden durch die schwarz gefarb- I .
oy, M e neelligenz @ @O O

ten Punkte gekennzeichnet. Die leeren Ringe zeigen, wie
viel Ruhm! es kostet, den jeweiligen Punkt zu erlernen.

griffbereite Ausriistung:
Unter grif_ﬂ)ereiler Ausriistung werden alle Gegenstinde | : M ei S)l_ @/-T)Ol Ch - 4

aufgeschrieben, die der Abenteurer in der Hand halt
oder schnell anwenden kénnen will, [ s h \ d
Beispielsweise ein Flugtrank, der hier steht, kann in dem b 5 C eu er
Moment getrunken werden, in dem der Abenteurer in . | \'5 oW
eine Fallgrube fallt. Wenn der Trank im Rucksack {auf - GO EH—O
der Riickseite) steht, ist er nicht so schnell erreichbar.
Jeder Gegenstand belegt stets eine ganze Zeile.

Geld darf ausschlieblich hier vermerkt werden. Edel-
steine diirfen entweder hier stehen oder im Ruchksack
vermerkt werden. \

Fast jeder Abenteurer darf ein Reittier reiten. Wenn er

™~ . Geldborse: / 7—
eines mit sich fiihrt, hat er unter dermn Reittier die

zusitzliche Sattelknaufzeile fir griffbereite Ausriistung . i { é‘ |
(oder einen Spezialsattel). 8 é ‘Re'l*P er lB)W 6 [

Die Riickseite des Bogens ist der Rucksack. Hier diirfen
beliebig viele Ausriistungsgegenstande vermerkt werden, |

910 Ausriistung im Rucksack auf der Rickseite notieren.
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Fertigkeitszeilen 1 - 6

Eigenschaften

Ausriistungszeilen 1 - 10
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In der letzten Zeile kinnen Standort und Ruhm!-Marken i

{und alternativ die Spielsteinfarbe) vermerkt werden,
wenn das Spiel unterbrochen wird. So kann man beim
nachsten Spieltermin nahtlos an das bisherige Spiel
ankniipfen,

Eventuell miissen hier auch noch Fliiche notiert werden,

Gruppe Die Sdwerzen Waizen =

Questen S

Gruppenbogen

Jeder Spieler hat einen Gruppenbogen. auf dem die
Gemeinschaft seiner vier Abenteurer zusammengefasst
wird.

Wo der Gruppenbogen liegt, ist stets vorne.

Im Kopf des Gruppenbogens wird der Name des
Spielers vermerkt und eventuell ein Name fiir die
Gruppe vergeben. Der Gruppenname kann vom
Erzahler benutzt werden, wenn im Vorlesetext .die
Gruppe” oder ,die Abenteurer” steht.

Hier kann auch die Spielsteinfarbe notiert werden.

Unter Abenteurer weden die Namen, Rassen und Berufe
der Abenteurer aufgeschrieben.

Wenn einer der Abenteurer stirbt, bekommt

er einen hiibschen Grabhiigel verpasst. W
Neu angeworbene Abenteurer kommen =
unten hinzu, aber nicht mehr als drei weitere.

Wenn alle 7 Linien voll sind, kann die Gruppe keine
weiteren Abenteurer anwerben. Dazu zdhlen auch Feen.

Unter Questen kann der Spieler die Zielorte der
Questen (oder Verliese) notieren, die seine Abenteurer
kennen, z. B, Vul(.

Es diirfen nie mehr als drei Questen notiert werden.

Hier wird die Kampfstirke (KS) eingetragen.

Bei NK. FK und NK+FK werden die zusammengerech-
neten Werte aller vier Abenteurer eingetragen, die dazu-
gehorigen 4W6 werden dabei aber einfach weggelassen.

Achtung: Bei NK+FK wird nur der jeweils hhere Wert
jedes Abenteurers addiert {also NK oder FK von jedem,
und nicht NK + FK).

Q0000 OO0

Wenn es einen zusitzlichen Bonus gegen Untote gibt
(z.B. durch Silberwaffen), wird er hinter dem ,Untote: +"
eingetragen.

Unter Ehre! wird pro Ruhm!-Punkt, den die Gruppe be-
kommt, ein Punkt ausgemalt, Diese Liste muss sorgfal-
tigst gefiihrt werden, weil sie fiir die Siegbedingungen
des Spiels zihlt.

Spitestens wenn 100 Ehre! erreicht werden, ist das
Spiel fiir die Gruppe am Ende angelangt.

Unter dem Wort Ehre kann bei Bedarf auch Ruch! oder
HKarma! als Strichliste gefiihrt werden, diese Erweite-
rungsregeln sind aber nicht Teil dieses Regelheftes.

Die Riickseite des Gruppenbogens ist dazu da, den
Inhalt von Wagen, Booten, Schiffen, Luftschiffen oder
anderen Fahrzeugen aufzuschreiben.
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Abenteurer-Erschaffung

Wahrend des Spiels verfiigt jeder Spieler iiber bis zu
vier Abenteurer. Diese miissen vor Spielbeginn in sieben
kurzen Schritten erschaffen werden.

dJeder neue Abenteurer gehort einer von acht verschie-
denen Rassen an: Mensch, Zwerg, Elf, Halbling,
Halbelf, Halbork, Centaurus oder Halbente.

Die Fee ist kein zu Beginn wahlbarer Abenteurer. Sie
kann nur in Ereignissen gefunden werden.

@ Man nimmt sich je nach gewiinschten Rassen die

entsprechenden vier Abenteurerbdgen und
zusatzlich einen Gruppenbogen

® Der Spieler muss jedem Abenteurer einen eigenen
Namen geben, dahinter vermerken, ob er mannlich
oder weiblich ist. und einen von sechs Berufen fiir
ihn auswihlen: Kampfer, Waldldufer, Dieb, Seefahrer,
Kleriker oder Zauberer,

@ Jeder Abenteurer beherrscht eine oder zwei
zufillige Anfangsfertigkeiten. die entsprechend
seines Berufes ausgewiirfelt werden. Die Anfangsfertig-
keiten sind weiter hinten bei den Berufsbeschreibungen
aufgefiihrt bzw. auf der Ubersichtstafel unter . Abenteu-
rer-Erschaffung”.

Jeder Abenteurer besitzt am Anfang einen Dolch
(Kleriker einen Kniippel) und eine Schleuder.

@ Jede Gruppe hat zu Beginn ihrer Lautbahn
auberdem W100 Gold (oder 44 Gold) und zusitzlich
einen Heiltrank oder ein Gegengift oder einen
Gold-Talisman.

Die Gruppe kann in Traumburg oder im Dorf, wo sie
startet, fiir das ausgewiirfelte Gold Ausriistung kaufen.

® Sowohl auf den einzelnen Abenteurerbégen als auch
auf dem Gruppenbogen, werden die NK- und FK-
Werte eingetragen. Der NK eines Abenteurers ist ST +
Nahkamptwaffenbonus. Der FK ist GE + Fernkampf-
waffenbonus. Auf dem Gruppenbogen werden die
addierten NK- und FK-Werte eingetragen. Bei NK+FIK
wird nur der jeweils hihere Wert jedes Abenteurers
addiert. also entweder NK oder FK, und nicht beides.

Ein Spieler darf niemals mehr als 4 regulire Abenteurer
haben, nur Feen konnen als weitere Abenteurer hinzu-
kommen, falls sich welche der Gruppe anschlieben.

Spielsteine und Marken

Es gibt verschiedene Spielsteine und -marken, die
unterschiedlichen Zwecken dienen:

Die Gruppen-Steine
deder Spieler benétigt einen Gruppen-Stein (Péppel),
mit dem er seine Abenteurergruppe iiber das Spielbrett

reisen kann. Man kann hierzu die im Spiel vorhandenen
Holzkegel benutzen oder auch mit einer schén bemalten
Zinnfigur oder einem selbst gesuchten, kleinen Hiesel-
stein 0.4. den Standort der Gruppe anzeigen.

Ruhm!-Marken

Wenn eine Gruppe Ruhm! erntet. bekommt der Spieler
die entsprechende Zahl von Ruhm!-Marken vom Vorle-
ser ausgehiandigt. Erhaltener Ruhm! wird immer auch
sofort auf dem Ehrel-Honto gutgeschrieben. .
Der Spieler kann den Ruhm! sammeln und fiir die '
Entwicklung von Eigenschaften und Fertigkeiten der %]
Abenteurer verwenden und die Marken zuriickgeben. | _/

Verletzungs-Marken (rote und schwarze Tropfen)
Es gibt Verletzungs-Marken, um die Verletzungen eines
Abenteurers anzuzeigen. Sie werden auf den Abenteu-
rerbogen gelegt, wenn dem Abenteurer eine Verletzung
zugefiigt wird - und entfernt, sobald er geheilt wird.
Eine Verletzung fiithrt dazu, dass der Abenteurer keine
Fertigkeiten mehr einsetzen kann und nicht mehr
kampfen darf. Zwei Verletzungen fiihren zum Tod.

Verfluchte Verletzungen (schwarzer Tropfen) von
Mumien, Geistern, Damonen oder dunklen Reitern
konnen nicht durch Ausruhen, sondern nur
magisch geheilt werden (z.B. Heiltrank).

Fluch!-Marken
Wenn ein Abenteurer verflucht wird, bekommt er
eine Fluch!-Marke. Solange er den Fluch hat, erhalt
er auf jeden Kampf einen Abzug von -1.

Fliiche kann man in Ansiedlungen fiir Geld bannen
lassen. Ein Kleriker, der das Wunder Fluchbrecher
beherrscht, kann ihn damit auch entfernen.

Marschordnung

Jeder Spieler legt seine 4 Abenteurer (Al bis A4) neben-
einander vor sich. Der Gruppenbogen (GB) liegt entwe-
der links oder rechts davon und zeigt an, wo vorne ist,
Der Abenteurer direkt neben dem Gruppenbogen (Al)
ist also der vorderste. Der am weitesten entfernte (Ad)
ist der letzte.

l

GB Al A2 A3 Ad

Die Marschreihenfolge der Abenteurer kann beliebig
geandert werden, bevor eine Ereigniszahl ausgewiirfelt
wurde, an jedem Entscheidungspunkt (/) im Text oder
zwischen den Spielziigen.
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g % Ausriistung .
Gegenstand Gold Beschreibung Ansiedlung
Faustkampf (zweihd.) - W6+ST-1 auf NK -
Dolch oder Kniippel {einhd.) 10 W6+ST auf NK alle
Eisenwaffe (einhd.) 30 WEB+ST+1 auf NK (Schwert, Axt, ..) alle
Zweihandeisenwaffe (zwhd.) 60 W6+ST+2 auf NK (Langspeer, Bihdander, ...)  St.GaGo
Lanze (zwhd./einhd.") 80  W6+ST+2/("+3 Ross) auf NK, nur Kampfer St.Gy.Go
Waffenrock, WR 10 RW: 1, Riistungen sind nicht kombinierbar alle )
Lederriistung, LR 30  RW: 2, nicht fiir Zauberer alle )
Hettenriistung, KR 80 RW: 3, nicht fiir Dieb, Seefahrer, Zauberer St.Gv.Ga &
Plattenriistung (1), PR 200 RW: 4, nicht fiir Waldl., Dieb, Seefahrer. Zaub. St.Ga.Go A
Schild, SH 20 RW: +1, nicht mit Zweihandwaffe benutzbar  alle 2
Esel 30 BW 3, NK+0 alle - i
Pony 40 BW 4, NK+0 DoGrGa | & ¢
Reitpferd 80 BW 5 NK +0, keine Zwerge und Halblinge ~ StDoGy | 5 § &
Schlachtross 180 BW 5, NK +2, keine Zwerge und Halblinge S5t.Gy.Go | % L‘_; .%
Reiteber 150 BW 4, NK +2, nur Zwerge u. Halblingkdampfer Ga 55 E
Wagen + Gaul (!!) 120 BW 2, tragt bis zu 2 sehr schwere Dinge (1) St Do, Gr £ g E
Boot (!!) 70 Bewegung auf Meer, UF oder OF St.Do 9 e =
Schiff (1) 210 Bewegung auf Meer und UF, +1 auf NK St 34
Wurfsteine (einhd.) - W6+GE-1 auf FK = BT E
Schleuder (einhd.) +Kugeln 10 W6+GE auf FK SthoGr | §E 3
Bogen (zwhd.) +Pfeile 30 WG+GE+! auf FK. nur Men., EIf, H-Ork, Cent. $t,Do.Gv 55 =
Armbrust (zwhd.} +Bolzen 40  W6+GE~1 auf FK, keine Halblinge 5t.Ga.Go ﬁ R
Feldarmbrust (!} (zwhd.) +Blz. 80  WG6+GE+2 auf FK, nur m. ST 4+, keine Halbl. St,Ga Go b= | § 2
Heiltrank (magisch) 80 heilt einmalig sofort eine Verletzung St.GrGy :E g g
Gegengift (magisch) 50 neutralisiert einmalig sofort eine Vergiftung Do.Go. Gy 3 & 5
Fluch bannen 66  hebt einen Fluch auf (44 in Gylravar) alle o % £
I B

Ausrustung

Die Abenteurer kénnen sich in Ansiedlungen oder man-
chen Ereignissen fiir ihr Gold Ausriistung kaufen (oder
in Ansiedlungen fiir die Hilfte verkaufen),

Ausriistung darf nur unter _griffbereite Ausriistung”, in
der zweiten Reittierlinie (Satteltasche) oder im Rucksack
auf der Riickseite eingetragen werden. Griffbereite Aus-
riistung ist auf 6 Zeilen begrenzt. In jeder Zeile und auch
in der Satteltasche darf nur je ein Gegenstand stehen.
Im Rucksack kénnen beliebig viele Gegenstinde aufno-
tiert werden.

Die Riickseite des Gruppenbogens ist die Ladefliche
des Wagens oder Bootes, falls einer der Abenteurer so
etwas besitzt. Dort kénnen beliebig viele Gegenstinde
aufnotiert werden.

Es gibt schwere Ausriistung (!} und sehr schwere ().
Jeder Abenteurer kann einen schweren Gegenstand tra-
gen. Wenn er ST3 oder mehr hat, kann er zwei schwere
Dinge tragen, mit ST6 oder mehr drei schwere oder ein
sehr schweres Ding.

AuBerdem gibt es noch riesige Ausriistung (!!!). Diese
kann nicht transportiert werden, sondern tragt sich nur
selbst, z.B. ein Zwergenluftschifi oder Schiff.

Riistungen kénnen nur innerhalb der gleichen oder einer
verwandten Rasse weitergegeben werden.

Meisterhafte Waffen und Riistungen und edle Reittiere
kosten den dreifachen Preis uns sind nur in blau
aufgefithrten Ansiedlungen erhiltlich.

Meisterwaffen haben eine KS von +1. Meisterhafte
Riistungen haben eine RW von +1 oder sind nicht
schwer (!). Edle Reittiere haben eine BW von +1 oder
geben einen zusdtzlichen Bonus von +1 auf NK.

Silberne Watfen und Riistungen kosten das Doppelte.
Silberwaffen geben +1 auf die KS gegen alle Untoten.
Silberriistungen haben +1 RW gegen Untote. Silber-
Meisterwaffen und Silber-Meisterriistungen kosten den
sechsfachen Preis (Normalpreis x 2 x 3).

Waffen und Schilde magisch machen kostet 100 Gold
extra. Diese geben keinen zusitzlichen Bonus auf die
KS, aber man kann mit ihnen Geister und Damonen
bekampfen. Mit normalen Waffen kann man Geister und
Ddmeonen nicht verletzen.

Riistungen magisch machen kostet 200 Gold extra. Sie
schiitzen somit gegen Damonen.

Boot und Schiff erméglichen der Gruppe. das Meer zu
bereisen.

b -
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Abenteuer und Ereignisse

Im Spiel geht es darum, Abenteuer zu bestehen und
dadurch mehr Ruhm! und Ehre! zu bekommen.

Eine Gruppe, die in ein Land hineinbewegt, wiirfelt ein
Abenteuer des entsprechenden Landstrichs mit W100
aus. Der wechselnde Vorleser schligt im Ereignisbuch
des entsprechenden Landes unter dieser Zahl nach und
liest vor. Der Vorleser liest immer fiir den Spieler, der
unmittelbar vor ihm am Zug ist.

Es gibt fiir jeden Landstrich auf der Landkarte eigene
Abenteuer/Ereignisse. Diese Abenteuer konnen sehr
unterschiedlich sein. Bei manchen Ereignissen kann der
Spieler wahlen, andere sind zwingend. Was im Einzel-
nen zu tun ist, geht aus dem Text hervor.

Vorlesen

Der Vorlesende nennt sich Vorleser oder Erzihler,
Wenn ein Spieler ein Ereignis auswiirfelt und dem Vor-
leser das Ergebnis sagt, schlidgt dieser im Buch der Er-
eignisse das entsprechende Ereignis nach und liest es
ihm vor. Dabei ist Folgendes zu beachten:

Gefahrlichkeit

Die Landstriche sind unterschiedlich gefahrlich. Grund-
sdtzlich kann man sagen, dass es immer gefahrlicher
wird, je weiter man sich von der Stadt Traumburg
entfernt. Unter jedem Landstrich auf der Karte stehen
zwei Zahlen (z.B. 2-50). Die kleinere Zahl ist die Ehrel!,
bis zu der man dieses Gebiet meiden sollte (das ist kein
Zwang, aber fiir Anfanger unbedingt empfehlenswert!l).
Die grobere Zahl gibt an, bis zu welcher Ehre! man in
diesem Landstrich Ereignisse auswiirfeln darf. Danach
wird die Gruppe in diesem Gebiet automatisch heimisch.
Ansiedlungen haben diese Beschrinkung nicht,

Die drei Regeln des Vorlesens

1. Die Uberschrift wird niemals vorgelesen (Schétze
schon). Sie dient nur als Bezeichnung des Ereignisses.
2. Wenn im Text ein Schragstrich (/) vorkommt, muss
der Viorleser die Entscheidung des Spielers abwarten.
Drei Punkte (...) heibt: Spielerhandlung abwarten, Pause.
3. Dinge. die in Klammern stehen. werden zuerst vom
Vorleser ausgewiirfelt und das Ergebnis vorgelesen.

Anmerkung: Wenn eine Gruppe die obere Ehrel-Grenze
eines Gebietes iiberschritten hat und keine Ereignisse
mehr dort auswiirfeln darf, so darf sie aber dennoch
dort bereits gefundene Questen oder Verliese abschlie-
Ben, denn dazu ist auch kein Ereigniswurf erforderlich.

Der treue

und wachsame
Begleiter .Slick”.

Optionale Vorlese-Regeln

4. Wenn man will, kann man im Text das Wort Gruppe
oder Abenteurer durch den Gruppennamen ersetzen.

5. Wenn das Ereignis direkt nach der Zahl mit einem
Ausrufezeichen gekennzeichnet ist, kann der Vorleser
den Spieler fragen, ob er einen Talisman einsetzen will,
um den Wurf zu wiederholen. Diese Regel ist fiir Anfan-
ger gedacht. Erfahrene Spieler diirfen den Talisman nur
fiir den Ereigniswurf einsetzen, solange sie dem Erzah-
ler das Wiirfelergebnis noch nicht gesagt haben.

6. Geiibte Vorleser diirfen den Vorlesetext auch gerne
selbst weiter ausschmiicken, falls das bei den Spielern
gut ankommt.

Ein Wort zur Handhabung des Ereignisbuches
Das Ereignisbuch hat ein eingedrucktes Register, mit
dem man sehr schnell und ohne zu blattern die richtige
Buchseite aufschlagen kann.

Dazu legt man das Buch mit dem Riicken locker in die
linke Hand und lasst es sich biegen. Dadurch schlagt
sich die erste Seite mit dem Inhaltsverzeichnis fast von
alleine auf und der Buchrand weitet sich, womit man die
Linien des Registers gut erlennen kann.

Mit der rechten Hand greift man den Rand des Buches,
sucht im Inhalt das gewiinschte Gebiet aus und mit dem
Daumen kann man nun zielgenau die Seite aufschlagen,
die mit der schwarzen Markierung versehen ist und als
Linie am Buchrand erkennbar ist.

% = >




Ruhm! und Ehre!

Die Abenteurergruppe eines Spielers hat einen bestimm-
ten Ehre!Wert. Am Anfang ist die Ehre! bei null. Je
mehr Monster eine Gruppe besiegt, je mehr Schitze sie
gefunden hat und je mehr Abenteuer sie bestanden hat,
desto beriihmter wird sie. [hr Ruhm! steigt, indem sie
durch einen bestandenen Kampf Ruhm!-Marken be-
kommit. Erhaltener Ruhm! wird der Gruppe immer auch
sofort als Ehre! gutgeschrieben. Die Ruhm!-Marken
werden auf dem Gruppenbogen gesammelt, bis sie
ausgegeben werden.

Erhaltene Ehre! wird einfach notiert, indem man die
Ringe auf dem Gruppenbogen ausfiillt, Wenn man Ehre!
verliert, werden ausgefiillte Ringe ausradiert.

Wieviel Ruhm! oder Ehre! eine Gruppe bekommt oder
verliert, geht immer aus dem Abenteuertext hervor.

Wenn ein Abenteurer der Gruppe stirbt, muss méglichst
schnell ein neuer angeworben werden. Fiir jeden neuen
Abenteurer, den eine Gruppe anheuert, muss sie 10%
Ehre! (abrunden) von ihrem Konto opfern, weil neue
Abenteurer noch nicht iiber einen solch guten Ruf
verfiigen und das Ansehen der Gruppe verwassern.

Wenn ein Spieler geniigend Ruhm!-Marken gesammelt
hat, kann er seine Abenteurer machtiger machen. Mit
Ruhm!-Marken kann eine Eigenschalft erhoht werden
oder eine neue Fertigkeit gelernt werden (siehe: Ent-
wicklung von Abenteurern).

200 Gold kénnen in der Stadt Traumburg auch in 1
Punkt Ehre! umgewandelt werden. Das kinnen die
Abenteurer nur wihrend einer Audienz beim Konig
machen.

Spatestens wenn eine Gruppe 100 Ehre! erreicht hat, ist
das Spiel fiir sie zu Ende.

| =www.Ultimor.de =

Das ist die UltraQuest-Enzyvklopddie, die Regeln,
Fragen zum Spiel und der Welt Ultimor ausfiihrlicher
und detaillierter erklirt. Jederzeit hilfreich - auch direkt
wihrend der laufenden Partie zum schnell nachschlagen.
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Im alten Leuchtturm treibt
der fliegende Schidel
sein Unwesen.

Eigenschaften
und Tests

Jeder Abenteurer hat vier Eigenschaften: Bewegung,
Starke, Geschick und Intelligenz. Diese stellen verschie-
dene Qualititen eines Abenteurers dar, die in Ereignis-
sen getestet werden, indem der Spieler versucht, mit
einem W6 kleiner oder gleich deren Wert zu wiirfeln.
Wenn er den Wurf schafft, hat der Abenteurer den Test
bestanden. Die meisten Fertigkeiten hiangen ebenfalls
von einer Eigenschaft ab, welche getestet werden muss,
um die Fertigkeit anwenden zu kinnen.

Bei einem Bonus wird die entsprechende Eigenschaft
um den Bonus erhéht und der Testwurf wird einfacher.
Bei einem Abzug wird die Eigenschaft reduziert.

Wenn ein Abenteurer verletzt ist und einen Test machen
muss, bekommt er einen Abzug von -1 auf jeden seiner
Eigenschaftswerte.

Bewegung (BW) stellt die Agilitit, die Wendighkeit,
Beschleunigung und Hochstgeschwindighkeit des
Abenteurers dar. Sie hat aber nichts mit der Reise-
geschwindigkeit der Gruppe auf der Karte von Ultimor
zu tun. Dort ist die Bewegungsweite normalerweise |

Feld pro Spielzug,

Stiarke (ST) stellt die Kraft, Nahkampfstarke, Zahig-
keit und Unempfindlichkeit eines Abenteurers dar. Sie
hat auch Einfluss auf die Zahl der schweren Gegen-
stinde, die er tragen kann. Jeder Abenteurer (auber der
Fee) kann allerdings beliebig viele normale Gegenstande
tragen.

Geschick (GE) stellt die Gewandtheit, Fingerfertigkeit
und Fernkampfstirke eines Abenteurers dar. Sie ist
auch fiir manche Klerikerwunder zustindig,

Intelligenz (IT) stellt die Klugheit, das Gedachtnis und
die Gewitztheit des Abenteurers dar. Auberdem ist sie
fiir manche Klerikerwunder zustindig und alle Zauber-
spriiche sind ebenfalls von Intelligenz abhéngig,

Hin und wieder kommt es auch vor, dass ein Test auf
den Riistungswert (RW) gemacht werden muss.
Dieser funktioniert selbstverstiandlich genauso wie die
Tests auf die Eigenschaften.

Andere Tests

Tests auf die Ehre! der Gruppe oder auf die Summe von
Eigenschaften oder dhnliches kann es ebenfalls geben.
Diese Tests werden unter Umstanden mit W100 oder
anderen Wiirfelkombinationen gemacht. Bei seltenen
Tests steht immer dabei was gewiirfelt werden muss.
Der Ercignistext hat stets Vorrang vor den Regeln.

Il
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<«=}» Kampf «j—

Wenn das Ereignis Entsprechendes beinhaltet, kommt
es zu einem Kampf mit Monstern oder anderen Wider-
sachern.

Jeder Kampf wird nur solange ausgefochten, bis eine
Seite verletzt wurde oder die Abenteurer flichen. Es
reicht bereits eine einzige Verletzung des Gegners, um
den Kampf zu gewinnen. Es muss also nicht bis zum
Tod gekdmpft werden.

Spétestens nach drei unentschiedenen Runden wird der
Kampf abgebrochen, weil beide Seiten erschépft sind.

Es gibt freiwillige und erzwungene Hampfe:

Freiwilliger Kampf (?)

Wenn im Text ein Gegner beschrieben wurde, der selbst
nicht angreift, dann kann der Spieler entscheiden. ob er
angreift oder nicht, Ein freiwilliger Rampf wird durch ein
7" angezeigt. Wenn der Spieler nicht kimpfen will, ist
das Ereignis normalerweise sofort zu Ende.

Wenn der Spieler freiwillig kimpft, kann er vorher noch
die Reihenfolge der Abenteurer dndern oder Gegen-
stande weitergeben und neu ordnen.

Erzwungener Kampf (1)

Wenn im Text des Ereignisses steht, dass die Abenteu-
rer angegritfen werden (z. B. _Ein roter Drache stiirzt
sich auf die Gruppe..."), dann handelt es sich um einen
Kampf, der gekiampft werden muss. Ein erzwungener
Kampf wird durch ein .!" angezeigt.

Mit der Fertigkeit Aufmerksamkeit kann man erzwun-
gene Kampfe zu freiwilligen Kimpfen machen.

Manche erzwungenen Kampfe treffen die Gruppe von
hinten. In diesem Fall wird bei einem Verlust der Scha-
den lediglich von hinten auf die Abenteurer verteilt. Das
heibt, der Letzte bekommt zuerst Schaden, dann der
Vorletzte usw.

Andere erzwungenen Kampfe richten sich nur gegen
Teile der Gruppe oder einzelne Abenteurer. In diesem
Fall diirfen auch nur die genannten am HKampf teilneh-
men und nur diese kinnen Schaden bekommen.

Die Kampfstirke ist die Kampfhraft eines einzelnen
Abenteurers oder einer ganzen Gruppe und ist stets eine
Zahl von Wiirfeln und einem zusitzlichen Bonus.

Die Kampfstirke einer Gruppe ist die Summe der
Kampfstirken aller Mitglieder dieser Gruppe.

Beispiel: Ein Goblin mit Dolch hat im NK eine KS von
W6+1. Eine Gruppe von 4 dieser Goblins hat also eine
KS von 4W6+4.

Jeder Abenteurer hat eine KS fiir Nahkampf und eine
KS fiir Fernkampf. Die gesamte Gruppe hat eine KS fiir
den Nahkampf (NK), den Fernkampf (FKX) und den
kombinierten Nah- und Fernkampf (NK+FK).

Unter griffbereiter Ausriistung kénnen eine Menge Waf-
fen notiert sein, aber jeder Abenteurer hat nur zwei
Hinde, d.h., er kann normalerweise entweder eine Ein-
handwalfe und einen Schild oder eine Zweihandwaffe
benutzen.

) Abenteurer mit der Fertigkeit Beidhindiger Kampf

kinnen im Nahkampf auch zwei Einhandwaffen
benutzen (statt Einhandwaffe und Schild).

Die KS einer Abenteurergruppe berechnet sich wie folgt:
Pro bewaffnetem Abenteurer: W6 (4 Abenteurer = 4W6)
Fiir den NK: Stirke addieren

Fiir den FK: Geschicklichkeit addieren

Schaden der benutzten NK- oder FK-Waffe addieren
Magische oder andere dauerhafte Boni addieren.

Beispiel: Ein Mensch mit einem normalen Schwert hat
im Nahkampf folgende Kampfstarke (KS):
Abenteurer: W6 / ST +2 / Schwert: +1 = W6+3.

Nahkampf (NK) und Fernkampf (FK)

Es gibt Kampfe, die nur im NK. nur im FK oder ge-
mischt ablaufen (NK+FK). Dies steht immer am Ende
des Einleitungstextes und ist mit .|” oder .?" versehen.

Je nachdem, was in dem Kampf erlaubt ist, entscheidet
der Spieler, welche Abenteurer im Nahkampf, welche im
Fernkampf und welche eventuell gar nicht kdmpfen.
Danach wiirfelt der Spieler fiir jeden Abenteurer mit W6
und addiert die KS fiir die entsprechende Kampfart.
Auch der Vorleser wiirfelt entsprechend der Kampfstar-
ke, die das Ereignis vorgibt. Das hihere Ergebnis hat
gewonnen. Die Differenz der beiden Wiirfelergebnisse ist
der Schaden, den die unterlegene Gruppe bekommt.
Wenn beide Parteien ein gleiches Kampfergebnis erwiir-
feln oder wenn der Schaden ganzlich durch die Riistung
des ersten Abenteurers oder andere Effekte abgehalten
wird, ohne jemanden zu verletzen, dann ist die Kampf-
runde unentschieden und es wird eine weitere Runde
gekampft - aber nicht mehr als drei Kampfrunden. Eine
Ausnahme hiervon sind alle Untoten (siche 13b).

Schaden

Der Schaden wird komplett auf die unterlegene Gruppe
verteilt, beginnend beim ersten Abenteurer.

Hierbei ist der Riistungswert (RW) jedes Abenteurers
wichtig, welcher sich aus Riistung. Schild und anderen
Boni (z.B. durch die Fertigkeit Parade) zusammensetzt.

Der RW des ersten Abenteurers wird vom Schaden ab-
gezogen. Der folgende Schadenspunkt verursacht eine
Verletzung, Danach wird mit den verbliebenen Scha-
denspunkten der nichste Abenteurer getroffen usw.

Beispiel: Der Vorleser hat eine Differenz von 9 Pt. fiir
die Monster erzielt. Er versucht, den ersten Abenteurer,
Kampfer Albrav, zu verletzen. Dieser hat eine Leder-
riistung (RW 2). Es werden also erst zwei Punkte abge-
zogen, der dritte Punkt verletzt Albrav. 6 Punkte sind
noch iibrig, um den nichsten Abenteurer zu verletzen.



(Beispiel Fortsetzung) Auch beim folgenden zweiten
Abenteurer wird zuerst wieder der Riistungswert (RW)
abgezogen. Gerania, die Halbenten-Diebin, hat einen
Waffenrock und einen Schild, also auch einen RW von
2. Schadenspunkt 4 und 5 werden also von ihrer
Riistung abgezogen und Schadenspunkt Nr. 6 macht ihr
eine Verletzung. Die beiden nachfolgenden Abenteurer
haben keinerlei Riistung und werden deshalb jeweils von
Schadenspunkt 7 und 8 verletzt. Nachdem nun alle vier
Abenteurer verletzt wurden, geht der 9. Schadenspunkt
nun wieder auf den ersten Abenteurer. Albravs Leder
riistung zihlt aber auch hier wieder und fiangt den
Schaden auf. Es wurde also insgesamt allen vier Aben-
teurern je eine Verletzung zugefiigt.

Es kann durchaus vorkommen. dass bei einem Kampf
alle Abenteurer nacheinander verletzt werden. Wenn
danach noch Punkte iibrig sind, wird wieder von vorne
angefangen. Die Abenteurer kénnen somit eine zweite
Verletzung bekommen und dadurch sterben. Auch beim
zweiten Durchlauf schiitzt wieder der RW.

Nichtkampfer

Bei jedem Kampf (egal ob freiwillig oder erzwungen)
kann der Spieler entscheiden. dass einzelne Abenteurer
nicht mitkd@mpfen. Sie halten sich einfach aus dem
Kampf heraus. Das heibt. ihre Kampfstirke wird nicht in
die gesamte KS der Gruppe mit einberechnet und sie
kénnen auch keinen Schaden bekommen, falls der
Kampf verloren geht. Wenn alle Kampfenden sterben,
bekommit jeder Nichtkampfer zwei Verletzungen.

Vorraussetzung fiir das Nichtkiampfen ist lediglich, dass
nur die hinteren Abenteurer nicht mitkimpfen kénnen.
Wenn also der letzte Abenteurer kimpft, kann der vor
ihm sich nicht aus dem Kampf heraushalten. Wenn die
Gruppe von hinten angegriffen wird, ist es natiirlich
andersherum.

Flucht

Nach jeder unentschiedenen Kampfrunde konnen die
Abenteurer fliechen - auch in einem erzwungenen Kampf.
Bei einer Flucht bekommen die ersten W3-1 Abenteurer
eine Verletzung mit allen Konsequenzen.

Wenn eine Seite im Kampf verletzt wurde, ist der Kampf
auf jeden Fall zu Ende und die verletzte Seite zieht sich
zuriick und muss nicht zusitzlich flichen,

Bei einem Kampf gegen Untote oder Damonen miissen
die Abenteurer flichen, wenn er in der dritten Runde
nicht entschieden wurde, weil Untote nie erschopft sind.
Dann werden aber die ersten W3 Abenteurer verletzt.

Rauber

Wenn im Ereignis der Hinweis .Rauber” steht, dann
werden alle verletzten Abenteurer ausgeraubt. Diese
verlieren dann eine mit W10 ausgewiirfelte Ausriistungs-
zeile. Wenn diese leer ist, wird auch nichts geraubt.

Die Eigenschaft Rauber, verhindert auch, dass die
Gruppe die Ausriistung einer ihrer Abenteurer an sich
nehmen kann, wenn er von ihnen getdtet wird.

_—

Verletzung und Tod

Wenn ein Abenteurer eine Verletzung hat, dann
gilt er als handlungs- und kampfunfahig. d.h. er kann
nicht kampfen, keine Fertigkeit anwenden und keine
Spezialaktion machen (auber Ausruhen) bis er geheilt
ist. Er nimmit auch nicht freiwillig an Aktionen teil, die
einen Eigenschaftstest erfordern. Wenn er gezwungener-
maben einen Test machen muss, bekommt er einen
Abzug von -1 auf den Eigenschaftswert.

Ein verletzter Abenteurer kann aber dennoch am Kampf
teinechmen (obwohl seine KS 0 ist), um z.B. mit seiner
Riistung Schaden abzufangen und damit die restliche
Gruppe zu stirken.

Wenn ein Abenteurer, z. B. durch einen Angriff. eine
zweite Verletzung bekommt, dann kann er noch eine
lebensrettende Aktion machen, z. B, einen magischen
Trank zu sich nehmen, den er selbst oder sein Hinter-
mann griffbereit hat.

Ein Abenteurer stirbt, wenn er zwei Verletzungen hat
oder wenn ein Abenteuer entsprechende Informationen
enthilt, z. B. wenn ein Abenteurer vergiftet wird oder in
eine Schlucht stiirzt.

Ende der Gruppe

Wenn ein Spieler keinen oder nur noch einen lebenden
Abenteurer hat, dann ist die Gruppe am Ende und der
letzte Abenteurer reitet einsam in den Sonnenuntergang.
Der Spieler kann in seinem nichsten Spielzug aber
gleich wieder mit einer neuen Gruppe anfangen. wie zu
Beginn des Spiels (sieche Abenteurer-Erschaffung).

Untote

Skelette, Zombies und lebende Leichen, Vampire.
Mumien, Schwarze Reiter, Geister und Damonen
gehoren zur Gruppe der Untoten.

Untote sind nach drei Kampfrunden nicht erschopft
{siche 13a Flucht).

Untote sind empfindlich gegen Silberwaffen. Deshalb
bekommt man damit +1 gegen Untote.

Geister und Didmonen knnen nur mit magischen
Waffen verwundet werden. Ein Abenteurer, der keine
magische Waffe hat, kann zwar am Kampf gegen diese
Gegner teilnehmen, hat aber dann eine K3 von 0.

Der Schaden von Damonen kann nur von magischen
Riistungen abgehalten werden. Eine normale Riistung
oder ein normaler Schild hat gegen Damonen einen RW
von (.

Geister, Damonen, Mumien und Schwarze Reiter ver-
ursachen verfluchten Schaden (schwarzer Tropfen).
Dieser Schaden kann nicht durch Ausruhen geheilt
werden, sondern muss durch Magie (Heilspruch oder
Heiltrank) geheilt werden. Fluchbrecher macht eine
verfluchte Verletzung zur normalen Verletzung.




Kampfbeispiel =}

Pauls Abenteuerergruppe .Die Retter von Abendheim”
sind im Moor auf die Dunkelelfenspione gestofen
(Mo80). Da Paul einen EIf in der Gruppe hat, greifen sie
an und der Kampf ist ein erzwungener NK+FH.
Paul entscheidet sich. mit seiner Elfenwaldlauferin fiir
Aufmerksamkeit zu wiirfeln, was er schafft, um den
Kampf freiwillig zu machen. Dadurch kann sein
Zwergenkampfer Bramar die Fertigkeit Sturmangriff
einsetzen, was ihm in der ersten Kampfrunde einen
Bonus von +1 gibt.
Paul hat fiir NK+FH eine KS von 4W6+16 (+1 fiir
Sturmangriff. Er wiirfelt 2, 2, 3 und 5. Das ergibt fiir die
erste Kampfrunde ein Ergebnis von 12+16+1=29 und
teilt das seiner Vorleserin, Sarah, mit. Diese hat fiir die
Dunkelelfen eine KS von 4W6+15 und wiirfelt 5, 6, 3
und 8, was 34 ergibt.
Sie rechnet ihr Ergebnis von 34 - 29 von Paul, was eine
Differenz von 5 ergibt und sagt Paul daraufhin, .Die
Retter bekommen 3 Schaden.”
Pauls erster Abenteurer, der Zwergenkampfer, hat eine
normale Lederriistung und einen normalen Schild, was
ihm einen RW von 3 gibt. Von den 5 Schaden werden
die ersten drei Punkte also von der Riistung abgehalten
und der vierte Punkt verursacht eine Verletzung, Der
noch tibrige Schadenspunkt geht nun auf den zweiten
Abenteurer, die Elfenwaldlduferin Gyldaril, welche
allerdings einen Waffenrock trigt, der den Schaden
auffangt, ohne weitere Verletzungen hervorzurufen.
Paul legt eine Verletzungsmarke auf den Bogen des
Zwergs,
Die Dunkelelfen sind Rauber und wiirden dem Zwerg
nun einen Gegenstand rauben, aber Paul gibt den
Kampf noch nicht auf. Sein Halblingkleriker Balbor
wiirfelt fiir Geschick, um sein Heilwunder anzuwenden
und schafft es mit einer 2, wodurch die Verletzung des
Zwerges augenblicklich entfernt werden kann und keine
Konsequenzen dadurch entstehen,
Nun gibt es eine zweite Kampfrunde, in welcher der +1
Sturmangriffshonus nicht mehr gile. Also KS 4W6+16.
Paul wiirfelt nun eine 6, 1, 4 und 2, was insgesamt 29
ergibt. Sarah wiirfelt dieses Mal nur 2, 2, 3 und 1, was
insgesamt eine 26 ergibt. 29 - 26 = 3. Pauls Gruppe hat
also den Dunkelelfen 3 Schaden zugefiigt.
Sarah zieht von diesem Schaden nun den RW 1 der
Dunkelelfen ab, was dazu fiihrt, dass diese 2 Schaden
bekommen und somit den Kampf verlieren.
Pauls Retter haben also gewonnen und bekommen, wie
es im Ereignistext vermerkt ist, | Ruhm! und den
Schatz...

~

/

Spezialaktionen

Anstatt sich zu bewegen und ein Abenteuer zu erleben,
kann die Gruppe in der Wildnis ein Lager aufschlagen
oder in Ansiedlungen im Wirtshaus rasten. Um ein
Wildnislager aufschlagen zu kbnnen, muss ein
Abenteurer in dem Gebiet heimisch und unverletzt bzw.

einsatzfahig sein.

Jeder Abenteurer kann dann eine einzelne, von den
anderen unabhangige Spezialaktion durchfiihren - auch
derjenige, der das Lager aufschlagt (auber Ausruhen).
Welche Spezialaktionen in dem jeweiligen Gebiet még-
lich sind. steht teilweise auch im Einleitungstext des
Gebietes im Ereignisbuch.

Entwicklung von Abenteurern

Ein Abenteurer kann sich mit Spezialaktionen auf
unterschiedliche Art und Weise weiterentwickeln:

* Steigerung von Eigenschaften

* Erlernen neuer Fertigkeiten (bei Lehrer oder Meister)
* Meisterschaft von Fertigheiten (bei Grobmeister)

Folgende Spezialaktionen gibt es:

Ausruhen (Wildnislager oder Ansiedlung)

Ein verletzter Abenteurer tut in diesem Spielzug nichts
und heilt dadurch eine Verletzung (roter Tropfen).

Der Abenteurer, der das Lager aufschldgt, kann nicht
ausruhen.

Verfluchter Schaden (schwarzer Tropfen) von Mumien,
Geistern, Damonen oder dunklen Reitern kann nicht
durch Ausruhen geheilt werden. Dazu bedarf es Magje.

Training (Wildnislager oder Ansiedlung)

Der Abenteurer kann eine seiner Eigenschaften (BW,
ST. GE oder IT) um einen Punkt steigern, indem er
trainiert. Dazu gibt er die in dem Ring angegebene Zahl
von Ruhm!-Marken zuriick und malt den Punkt schwarz

aus.

Fertigkeit beim Lehrer erlernen (Ansiedlung)

Der Abenteurer kann in Ansiedlungen einen Lehrer auf-
suchen und von ihm eine ausgewihlte Fertigkeit seines
Berufes erlernen. Das kostet 50 Gold und | Ruhm!
Berufsfremde Fertigkeiten konnen ebenfalls gelernt
werden. Das kostet allerdings 30 Gold und 2 Ruhm!

Klerikerwunder und Zauberspriiche kinnen nicht
berufsfremd von anderen Berufen gelernt werden,

Kleriker und Zauberer kinnen auch nicht auswéhlen,
was sie lernen. lhre Gebete und Studien sind meistens
unvorhersehbar und die Fertigkeit muss nach der Bezah-
lung des Lehrers ausgewiirfelt werden (siche Berufsbe-
schreibung im hinteren Teil der Regeln).

Bild links: Streithammer und
Morgenstern - Werkzeuge des Ruhms!




Fertigkeit beim Meister erlernen (Ereignis)

Der Abenteurer kann in Ereignissen auf Meister treffen,
die ihm in dem Spielzug eine Fertighkeit beibringen. Das
kostet. wenn nichts anderes erwihnt ist, 30 Gold oder

I Ruhm! Ein Meister kann nur einen Abenteurer lehren.

Fertigkeit beim GroBmeister steigern (Freignis)
Der Abenteurer kann in Ereignissen auf GroPmeister
treffen, die ihm helfen, in dem Spielzug eine bereits
gelernte Fertigkeit zur Meisterschaft zu bringen. Wenn
die Kosten dafiir nicht erwahnt werden. kostet das 100
Gold oder 2 Ruhm!

Eine meisterhafie Fertigheit wird auf dem Abenteurer-
bogen durch drei Ausrufezeichen (!} gekennzeichnet.
Wenn die Fertigkeit noch nicht gelernt wurde, kann der
Grobmeister sie auch normal lehren wie ein Meister.

Harte Arbeit (Ansiedlung)

Der Abenteurer arbeitet den gesamten Spielzug und
bekommt dafiir eine kleine Summe an Gold. Wieviel das
ist, steht direkt am Anfang jeder Ansiedlung im Ereignis-
buch (in Gadar z. B. ST-1 Gold).

Abenteurer sind fiir harte Arbeit nicht wirklich gemacht,
deshalb darf diese Spezialaktion nicht zwei mal hinter-
einander gemacht werden, ohne einen Ereigniswurf
zwischendrin zu machen,

Kauf und Verkauf (Ansiedlung)

Ein Abenteurer kann beliebig viele Gegenstiande von der
Ausriistungsliste kaufen (zum angegebenen Preis) und
Dinge verkaufen (zum halben Preis). Dabei kann er auch
fitrr andere Gruppenmitglieder einkaufen und deren Gold
dafiir benutzen. Nur seine Riistungen muss jeder Aben-
teurer personlich fiir sich selbst kaufen, da sie angepasst
werden muss.

Beim Einkauf muss beachtet werden, dass einiges nur in
manchen Ansiedlungen erhiltlich ist (siehe Spalte An-
siedlungen). Meisterhafte, silberne oder edle Ausfiih-
rungen von Dingen sind nur in den blau gedruckten
Ansiedlungen zu bekommen.

Abenteurer anwerben (nur komplette Gruppe)
Wenn eine Gruppe aus weniger als 4 Abenteurern be-
steht (Feen nicht mitgerechnet), kann sie ihre Reihen
wieder vervollstandigen, indem sie Abenteurer anwirbt.

Um einen Abenteurer anzuwerben, muss die Gruppe
sich in einer Ansiedlung oder einem anderen Anwer-
bungsland (Fe, Wi, UF) befinden und entweder auf der
getrennten Liste zum Anwerben wiirfeln oder (wie zu
Spielbeginn) einen heimischen Abenteurer mit beliebi-
gem Beruf nehmen. Dieser hat dann eine zufillig ausge-
wiirfelte Fertigheit und besitzt nur einen Dolch und eine
Schleuder.

Ein auf der Liste erwiirfelter Abenteurer muss nicht
aufgenommen werden. Wird er aufgenommen, kann
gleich noch fiir einen zweiten gewiirfelt werden, falls die
Gruppe einen weiteren braucht.

Wird ein ausgewiirfelter Abenteurer nicht akzeptiert,

muss er mit 5 Gold entschadigt werden. Es kann néchs-
te Runde erneut gewiirfelt werden.

Es diirfen sich zu jeder Zeit hichstens vier Abenteurer
in der Gruppe befinden. Feen zihlen nicht dazu.

Jeder neue Abenteurer, der in die Gruppe aufgenommen
wird, kostet die Gruppe 10% Ehre! (aufrunden), da die
von der Gruppe bereits vollbrachten Heldentaten durch
die Anwesenheit unbeteiligter Neulinge verwissert
werden.

Treffen von Abenteurergruppen (immer maglich)
Wenn sich die Gruppe mit einer anderen Gruppe in
einem Landstrich befindet, kénnen die Abenteurer nach
dem Ereignis oder am Ende einer Rast Ausriistung,
Schiitze, Gold und Gefilligkeiten (z.B. Zauberspriiche
oder Wunder) tauschen.

Ein Treffen kann auch dazu benutzt werden, dass ein
Dieb seine Diebstahl-Fertigkeit ein Mal gegen einen
Abenteurer der anderen Gruppe einsetzt, Wenn er den
Diebstahlwurf schafft. darf er eine Zahl aus den
Ausriistungszeilen eines beliebigen Abenteurers nennen.
Siehe auch  Diebstahl” bei den Diebesfertigheiten.

Die Abenteurer eines Spielers kinnen anderen Abenteu-
rern keine Fertigkeiten beibringen. Sie sind einfach zu
sehr mit der Suche nach Ruhm! und Ehre! beschiftigt,

um als Lehrmeister zu taugen.

Audienz beim Konig (nur komplette Gruppe in St}
Nur die komplette und unverletzte Gruppe bekommt
eine Audienz beim Konig in der Stadt Traumburg. Diese
dauert die gesamte Runde. Dort kiénnen die Abenteurer
dem Kénig von ihren Heldentaten berichten und beliebig
viele der folgenden Aktionen durchfiihren:

+ 200 Gold in 1 Ehre! tauschen.

* | magischen Schatz in 50 Gold tauschen.

* 3 magische Schitze in | Ehre! tauschen.

* 1 Ruhm! in 50 Geold tauschen.

+ 100 Ehre! haben und vom Kénig zu Rittern des Reiches
Ultimor geschlagen werden. Sieg!

* Unter 100 Ehre! haben und einen legendiren Schatz
iiberbringen und zu ewig besungenen Helden des Konig-
reiches Ultimor werden. Ultimativer Ultra-Sieg!!!

Hampf zwischen zwei Gruppen

{nur wenn der Gegner einen legendiaren Schatz besitzt)
Eine Gruppe kann eine andere Gruppe nur dann angrei-
fen, wenn die andere einen legendiren Schatz besitzt
und mehr Ehre! hat. Die angreifende Gruppe bekommt
dadurch W100 Ruch! (siche www.Ultimor.de) Der ange-
griffene Spieler wiirfelt in diesem Fall den Ruch! aus.
Diese Spezrialaktion kann man in der gleichen Runde
durchfiihren. in der man sich in ein Land hineinbewegt
hat. Sie kann direkt nach der Durchfithrung des normal
ausgewiirfelten Ereignisses stattfinden, wenn die Gruppe
das will.

Die Gewinnergruppe darf die andere Gruppe normal
ausrauben, wie es Rauber nach dem Kampf tun, und
zusatzlich wechselt der legendire Schatz seinen Besitzer
{safern der urspriingliche Besitzer nicht wegteleportiert
wird, oder davon fliegt 0.4.).




Heimisch und Uberleben

Wenn ein Abenteurer in einem Gebiet heimisch ist, kann
er dort ein Lager aufschlagen und der Gruppe Spezial-
aktionen ermoglichen oder er kann in diesem Land
manche Fertigkeiten besser nutzen.

In Ansiedlungen muss niemand heimisch sein und alle
Abenteurer sind automatisch in Wiesen und Feldern
heimisch, weil das Uberleben dort sehr einfach ist.

Uberleben ist die Fertigheit in einem Gebiet heimisch zu
sein. Also wenn der Abenteurer ,Uberleben Wald” lernt,
macht das den Abenteurer heimisch im Wald und er
kann in einem noch freien Feld der drei Heimisch-Felder
JWa" notieren. Das erste Heimisch-Feld (oder die beiden
ersten) ist bei allen Abenteurern von Beginn an mit dem
heimischen Gebiet ihrer Rasse belegt, und kann nicht
verlernt werden. Bei Menschen ist es zum Beispiel Ma
(Marsch), bei Elfen Wa (Wald).

Ein Abenteurer kann in weiteren Gebieten heimisch
werden, indem er fiir dieses Gebiet Uberleben lernt.

Ein Elf, der natiirlicherweise im Wald heimisch ist, kann
2B. Uberleben Ur lernen und wird dadurch im Urwald
heimisch.

Jeder Abenteurer kann in insgesamt drei Gebieten
heimisch sein. Er kann in der Zeile .heimisch” die freien
Plitze mit weiterfiihrenden Gebieten fiillen. Dabei muss
entlang der folgenden Gebietsiste gelernt werden. nur
Waldlaufer kénnen lernen welche Gebiete sie wollen.

* Marsch - Moor - Sumpt - Schlucht

* Marsch - KIiff - Inseln - Schlucht

* Ebene - Odland - Wiiste - Schlucht

+ Wald - Urwald - Dschungel - Schlucht
* Hiigel - Berge - Vulkan - Schlucht

* Unterer Fluss - Oberer Fluss - Schlucht
* Unterer Fluss - Meer - Inseln

Um in mehr als drei Gebieten heimisch zu werden, muss
¢in normaler Abenteurer eine seiner anderen Fertigkeits-
zeilen belegen. Ein weiteres Gebiet belegt dann eine
Fertigkeitszeile. Waldlaufer kinnen eine Fertigkeitszeile
opfern, um in drei weiteren Gebieten heimisch zu wer-
den.

Die Entgiftung von Wilbur.,
dem Halbling. war eine
knappe Sache!

Es kann immer auch ein vorhergehendes Gebiet gelernt
werden. Z. B. wenn ein Abenteurer die Maglichkeit hat,
Uberleben Berg zu lernen, aber in den Hiigeln noch
nicht heimisch ist, dann kann er stattdessen Uberleben
Hiigel lernen.

Jedes Wildnisgebiet (alle Gebiete auber Ansiedlungen)
hat ein Ehrel-lntervall. Sobald die Gruppe die obere
Ehre!-Zahl eines Gebietes erreicht hat (z.B. im Wald die
50), darf sie dort keine Ereignisse mehr auswiirfeln und
alle Abenteurer der Gruppe werden automatisch hei-
misch in diesem Gebiet, ohne es notieren zu miissen,

Verliese!

Jedes Verlies hat eine bestimmie Gefahrlichkeit:
Gefahrliches Verlies (ab 10 Ehre!)

Sehr gefahrliches Verlies (ab 30 Ehrel)

Tadliches Verlies (ab 40 Ehrel)

Wenn die Abenteurer ein Verlies entdeckt haben, kin-
nen sie entscheiden, ob sie sich im darauf folgenden
Spielzug hineinwagen oder nicht. Manchmal lasst ihnen
der Ereignistext aber keine Wahl, dann muss die Gruppe
das Verlies erkunden.

Wenn die Gruppe hineingeht, muss der Spieler einen
normalen Ereigniswurf mit W100 machen. Das Ereignis
wird wie gewohnt abgehandelt. Danach muss aber so
lange weitergewiirfelt werden, bis die Gruppe zu einem
Verliesende kommt. Erst dann ist der Spielzug beendet.

Waihrend sich die Abenteurergruppe durch ein Verlies
bewegt, gilt stets die Marschordnung, die die Abenteurer-
bagen aufweisen. Die Reihenfolge der Bogen kann vor
dem Auswiirfeln jedes Ereignisses gedandert werden,
nach dem Wiirfeln jedoch nicht mehr, es sei denn, es
handelt sich um einen freiwilligen Kampf oder einen
anderen Entscheidungspunkt (/).

Eine Gruppe, die im Verlies ist, kann nach jedem abge-
schlossenen Ereignis den Zug beenden, um in irgend-
einer kalten, dunklen Ecke eine kurze Rast zu machen.
Im nédchsten Spielzug sind zwar keine Verletzungen
durch Ausruhen geheilt, aber die Zauberer haben dann
immerhin wieder neue Zauberkraft.

Die meisten Reittiere kinnen nicht ins Verlies mitgenom-
men werden, Sie warten drauben, bis die Abenteurer
zuriickkehren. Wenn die Gruppe das Verlies nicht im
gleichen Land verlasst, verbleiben die Reittiere im Ur-
sprungsland, bis sie dort jemand abholt.

Am Ende jedes Spielzuges der Besitzer wird mit W6
gewiirfelt. Bei 6 werden die Tiere von Raubern mitge-
nommen. Gleiches gilt auch fiir alleine gelassene
Fahrzeuge.

Reittiere konnen iibrigens auch in normalen Ereignissen
nicht mitgenommen werden, wenn es sich um ein Ge-
baude oder eine Hihle handelt.




Schiit

Wenn die Gruppe ein Abenteuer besteht oder in einem
Verlies umherirrt, gibt es oft Hinweise, dass sie Gold
gefunden hat. Das kann ein fester Betrag sein oder eine
Zahl, die ausgewiirfelt werden muss.

Beispielsweise .(2+W6) Gold” wiirde heiben, dass der
Vorleser einen sechsseitigen Wiirfel werfen und zum
Ergebnis 2 dazuzidhlen muss. Diese Anzahl an Gold-
miinzen kann sich der Spieler dann gutschreiben.

Hin und wieder gibt es auch Hinweise auf die Schatz-
tabellen - Normale Schitze (NS) und Magische Schitze
{MS) und sehr selten auch Legenddre Schatze (LS).

Sie stehen stets mit einer nachfolgenden Angabe in
Klammern, die sagt, mit welchem Wiirfel man auf der
Tabelle wiirfeln muss. .[MS 2W10)" wiirde z. B. heiben,
dass mit 2W10 auf der Tabelle fiir Magische Schatze
gewiirfelt wird,

Die Schatztabellen enthalten besondere Schétze, die die
Abenteurer finden kénnen. Es gibt recht wertvolle nor-
male Schiitze (NS), magische Schitze (MS) oder sogar
legenddre Schitze (LS).

Die legendiren Schitze sind einmalig, Wenn ein anderer
Spieler diesen Schatz bereits in seinem Besitz hat, ist
das Wiirfelergebnis nicht giiltig und kann auch nicht
wiederholt werden. Der betreffende Spieler hat Pech
gehabt, ein anderer kam ihm zuvor.

Normale Schiitze (NS) zihlen zum Gold und werden
nicht als eigener Ausriistungsgegenstand notiert, es sei
denn, sie sind schwer (!} oder sehr schwer (!!}.

Schwere Dinge kénnen nur im Rucksack oder auf einem
Reittier transportiert werden, sehr schwere nur auf
einem Wagen oder im Boot.

Jeder Abenteurer kann nur einen schweren Gegenstand
tragen (mit ST 5 zwei, mit ST 6 drei schwere oder
sogar einen sehr schweren).

Magische und legendire Schitze sind immer Ausriis-
tungsgegenstinde, die bei der griffbereiten Ausriistung,
am Sattelknauf eines Reittieres oder im Rucksack
vermerkt werden miissen.

Gold

Die Abenteurer bekommen im Laufe des Spiels immer
wieder Gold. Sie kénnen sich dafiir Ausriistung (z. B.
Waffen) kaufen oder Fertigkeiten beibringen lassen.

Gold muss zwar jeweils bei den einzelnen Abenteurern
im Geldbeutel notiert werden, es kann aber jederzeit
innerhalb der Gruppe weitergegeben werden. Die Reich-
tiimer der einzelnen Abenteurer sind also stets gemein-
sames Gold der Gruppe und kénnen natiirlich fiir alle
verwendet werden.

Wenn die Abenteurer also einkaufen wollen, kann einer
der Abenteurer das Gold der anderen nehmen, um alles
zu besorgen. Nur Riistungen miissen von ihrem Trager
selbst gekauft werden, da sie angepasst werden miissen.

Wenn die Gruppe einen finanziellen Engpass hat, kann
sie in den Ansiedlungen auch ganz normal arbeiten, um
zu Gold zu kommen. Wieviel die Arbeit bringt ist von
Stadt zu Stadt unterschiedich und steht im Einleitungs-
text der jeweiligen Ansiedlung im Ereignisbuch.
Abenteurer arbeiten jedoch immer nur eine Runde, dann
miissen sie erst wieder mindestens ein Ereignis auswiir-
feln, bis sie wieder Lust auf Arbeit haben.

Der Verkauf von Ausriistungsgegenstanden bringt ihren
halben Raufpreis ein.

Edelsteine

Diese kinnen im Geldbeutel, oder wie andere Ausriis-
tung im Rucksack oder als griffbereit, notiert werden.
Edelsteine kisnnen nur in Ansiedlungen in Gold umge-
wandelt werden. Diese Transaktion kann auch mit
einem Handeln-Wurf beeinflusst werden.

Edelsteine diirfen nicht geteilt werden. Sollten sie Teil
eines Handels sein, gelten sie als einzelner Gegenstand,
obwohl sie einen Gegenwert in Gold haben.

Wenn zB. ein Abenteurer einen Gegenstand in einem
Ereignis kaufen und einen Edelstein als Bezahlung
benutzen will, dann muss er den gesamten Edelstein
dafiir hergeben, auch wenn der Wert sehr viel griber
sein sollte, als der geforderte Betrag. Es gibt dafiir in
einem Ereignis kein Riickgeld.
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Talismane

Diese Gliicksbringer sind sehr vorteilhaft. Ein Abenteu-
rer kann mit einem Talisman einen einzelnen Wiirfel
noch einmal wiirfeln. Das neue Ergebnis zahlt und der
Talisman zerfillt augenblicklich zu Staub.

Folgende Talismane gibt es. Dahinter stehen die Gebiete,
in denen sie Wirkung haben. Nur dort kann man sie
benutzen:

| Gold-Talisman oberirdisch auber Sh

2 TiirkisTalisman Eb. Od, Wii

5 FEisenTalisman Hii, Be, Vu

4 Holz-Talisman Wa. Ur. Ds

5 HKnochenTalisman Ma, Mo, Su

6 WasserTalisman  Ma UF OF Me, Mg

7 Kristall-Talisman Mg, Kiiste. In

8 RubinTalisman Wii, Vu, Ds, Su

9 Lava-Talisman Vu, Sh, In

10 Wachs Talisman alle Verliese, Sh, Holle
11 Diamant-Talisman  iberall

Jeder Abenteurer kann immer nur hochstens einen Talisman
besitzen. In dem Moment, wo er zwei bei sich trégt, zerfallen
beide wirkungslos zu Staub. Reittiere kénnen in der
Sattelknaufzeile einen eigenen Talisman tragen bzw. ein
Gaul auf dem Wagen.

Schiliissel, Kisten, Portale

Hin und wieder finden die Abenteurer Truhen oder
treffen auf Tiiren oder Portale aus Metall. Diese kénnen
nicht gewaltsam gedtfnet werden und miissen entweder
durch einen Schliissel gleicher Art oder mit der
Fertigheit Schlosser éffnen geiffnet werden. Siehe auch
Fertigkeitsbeschreibung bei Dieb oder Seefahrer.

Mit Schldsser 6ffnen kann jedes Schloss von jedem
Abenteurer nur ein Mal bearbeitet werden. Wenn der
Wourf nicht erfolgreich war, muss ein passender
Schliissel benutzt werden.

Schliissel konnen fiir ein beliebiges Schloss ihrer Farbe
benutzt werden und werden nach Benutzung ausradiert.

Metallkisten konnen, falls sie nicht gedffnet werden kon-
nen, mitgenommen werden, sind allerdings sehr schwer
(. Man bendtigt dazu also einen Wagen oder eine ST
von 6 oder mehr. Nicht vergessen, hinter der Histe die
Ereigniszahl zu notieren, um spiter den Inhalt nachzu-
schlagen! Sie kinnen gedffnet werden, sobald die
Gruppe einen passenden Schliissel findet,

Magische Schliissel konnen jedes Metallschloss &ffnen.

An einem Schliisselbund eines Metalls sind beliebig viele
Schliissel dieser Art. Ein Schliisselbund muss also nicht
ausradiert werden, wenn man ihn benutzt, so wie das
bei einzelnen Schliisseln der Fall ist.

Wenn ein Abenteurer 3 Schliissel der gleichen Art hat,
kann er einen Schliisselbund daraus machen.

Fluch!

Wenn ein Abenteurer verflucht wird, bekommt
er eine Fluch!-Marke und dadurch einen Abzug von -1
auf jede Art von Kampf, solange bis der Fluch! aufgeho-
ben wird. Jeder weitere Fluch! addiert sich dazu.

Fliiche kiénnen durch den Zauberspruch Magieschutz
direkt bei der Verfluchung abgewendet werden. Das
HKlerikerwunder Fluchbrecher oder Fluch bannen in
Ansiedlungen (siche Ausriistungsliste) entfernt einen
Fluch! eines Abenteurers.

Es gibt auch eine Erweiterung spezieller Fluch!-Karten.
Wenn diese Karten verfiigbar sind, kann eine Karte
statt einer Marke gezogen werden.

Questen

In manchen Ereignissen erfihrt die Gruppe von einer
Queste (z. B. Od 34). die sie sich auf ihrem Gruppen-
bogen unter Questen notieren darf, Eine Gruppe kann
gleichzeitig bis zu drei Questen notiert haben.

Wenn die Gruppe sich zu Beginn ihres Spielzuges im
Land einer notierten Queste befindet, kann sie die
Queste fordern und ohne zu wirfeln direkt zu dieser
Ereigniszahl gehen, dafiir gibt es auch keine Ehre!-
Grenze.

Wenn nichts anderes vermerkt ist, bekommt die Gruppe
einen zusatzlichen Ruhm!, wenn sie das dortige Ereignis
erfolgreich abschliePt. Die besuchte Queste wird in
jedem Fall ausradiert.

Questen kdnnen auch sonst jederzeit ausradiert werden,
aber die Gruppe bekommit einen Punkt Ehre! dafiir
abgezogen.

Wenn eine Gruppe in einem Gebiet die maximale Ehre!-
Zahl iiberschritten hat und dort keine Eregnisse mehr
auswiirfeln darf, so darf sie dort trotzdem noch eine
Queste erledigen, die sie aufnotiert hat.

Verlies-Regel: Wenn eine Gruppe ein Verlies findet, sich
aber noch nicht hineinwagt, kann sie das Verlies unter
den Questen in Klammern notieren und zu einem spa-
teren Zeitpunkt hineingehen. Die Klammern sind des-
halb notwendig, weil es dafiir weder einen zusitzlichen
Ruhm!-Punkt fiir erfolgreichen Abschluss gibt noch
Ehre!-Abzug, wenn man es ausradiert.

Auftrage

Wenn Abenteuer einen Auftrag von einem Adligen be-
kommen oder freiwillig einen annehmen. dann miissen
sie diesen auf dem schnellsten Wege erledigen.
Auftriagen von Adligen ist immer Folge zu leisten, es sei
denn die Gruppe hat einen Adligen gleichen oder hohe-
ren Ranges. Im Spielzug, direkt nach der Beauftragung,
darf noch ausgeruht, eingekauft, trainiert und gelernt
werden. Diese Vorbereitung ist nicht gestattet, wenn der
Auftrag als dringlich formuliert ist (z. B. .schnellstens”).
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Abenteurer, Meister und
GroBmeister

In manchen Ereignissen trifft die Gruppe andere Aben-

teurer, bzw. Meister, und Grobmeister. Man erkennt sie

auch dran, dass eine oder mehrere Fertigkeiten erwahnt
sind, die man von ihnen erlernen kann, indem man das
entsprechende Gold und den Ruhm! entrichtet.

Abenteurer (bzw. Meister)

Sie kinnen angeheuert werden, wenn die Gruppe
weniger als vier Abenteurer hat (Feen immer).
Auberdem beherrschen sie eine Fertighkeit, die man von
ihnen lernen kann (siche Spezialaktionen). Und sie
besitzen haufig noch einen Gegenstand oder Gold, das
ein Dieb mit der Fertigkeit Diebstahl von ihnen klauen
kann.

GroBimeister

Wer einen Grobmeister findet, hat Gliick, denn das ist
die einzige Moglichkeit, den Meistergrad in einer bereits
gelernten Fertigheit zu erlangen (siche Spezialaktionen).
Wenn die angebotene Fertighkeit noch nicht beherrscht
wird, lehrt sie der Grobmeister auch grundlegend zum
normalen Preis, so als wiire er ein Meister.

Begleiter, Anhanger
und Engelchen

Abenteurer kinnen Begleiter bekommen, z. B. Tiere, die
ihnen folgen und ihnen Fertigheiten oder andere Vorteile
verschaffen, solange sie bei ihnen sind. Diese werden im
Rucksack aufnotiert oder auf eine Blankokarte geschrie-
ben und neben den Abenteurer gelegt.

Zauberer konnen zusdtzlich spezielle Anhanger (Mann-
chen) bekommen, aber nicht mehrere gleichzeitig, denn
Ménnchen sind eifersiichtig.

Kleriker kinnen Engelchen bekommen. Diese sind aller-
dings nicht eifersiichtig. Mehrere von ihnen kinnen den
Kleriker umschweben.

Es wird in zukiinftigen Erweiterungen des Spiels zusatz-

liche Spielkarten fiir Begleiter und Anhanger geben. Wer

das mochte, kann sich auch selbst solche Karten
machen, falls er einen Begleiter findet (z.B. mit einem
Satz der Blankokarten von FlyingGames).

Begleiter stehen in einer besonderen Beziehung zu
ihrem Abenteurer und kinnen deshalb nicht weiter
gegeben werden.

Wenn ein Abenteurer stirbt, dann verschwinden alle sei-
ne Begleiter. Auch nach dem Tod kiénnen sie nicht an
einen anderen Abenteurer weitergegeben werden.

Rechts: Die zahme Ratte und das michtige
Goldménnchen sind wertvolle Begleiter.

Zauberspruchrollen

dJeder Abenteurer kann eine Zauberspruchrolle lesen,
indem er einen Intelligenzwurf macht. Wenn der Wurf
gliickt, kann der Abenteurer den darauf beschriebenen
Zauberspruch anwenden, als wire er ein Zauberer oder
Kleriker, der ihn als Fertigkeit gelernt hat.

Zauberer und Kleriker, die eine Spruchrolle ihres eige-
nen Berufes anwenden, bekommen +1 auf den I'T-Wurf.
Die Magie der Zauberspruchrolle ist nach der Anwen-
dung verbraucht, egal ob sie erfolgreich war oder nicht.

Tod und Gruppendynamik

Wenn ein Abenteurer stirbt, bekommt er ein Todeskreuz
hinter seinern Namen und auf dem Gruppenbogen, und
der Abenteurerbogen wird entfernt (bzw. unter den
Gruppenbogen gelegt oder im Unterschlupf beigesetzt).
Er nimmt ab sofort nicht mehr am Spiel teil.

Abenteurer diirfen die Gruppe nicht willentlich verlassen.
Man geht davon aus, dass alle Freunde sind und nie-
manden verstoben oder einem unnétig hohen Todesrisi-
ko aussetzen. Spieltaktiken, die den gewollten Austausch
von Abenteurern provozieren, bzw. das gezielte Opfern
von Abenteurern sind also nicht legitim!

Eine Gruppe, die drei Abenteurer neu angeworben hat
{entweder nach dem Tod eines Abenteurers oder weil
eine Feen dazukommt), darf keine weiteren Abenteurer
anwerben. Wenn die 7 Zeilen voll sind. ist das Schicksal
der Gruppe besiegelt.

Wenn ein Abenteurer stirbt, geht eventuell eine Menge
wichtiger Ausriistung mit ihm verloren. Das kommt auf
die Art des Todes an.

Wenn ein Abenteurer in einem Kampf gegen Rauber
stirbt oder seine Leiche in einem Ereignis verloren geht
(z.B. durch Lawine begraben, in einen bodenlosen
Schacht gefallen etc.), dann kann die Gruppe seine
Besitztiimer nicht mehr an sich nehmen.

Wenn der Abenteurer in einem Kampf gegen nicht
rauberische Gegner oder in einem normalen Ereignis
stirbt (z.B. vom Baum erschlagen, in eine Fallgrube
gefallen etc.), dann kinnen die verbliebenen Abenteurer
seinen Leichnam ordentlich begraben und seine Besitz-
tiimer erben und unter sich aufteilen,




Reittiere und Wagen i

Die Abenteurer konnen Reittiere kaufen. finden oder
zihmen. Wenn ein Abenteurer ein Reittier hat, muss er
es in der Reittierzeile eintragen, um es zu reiten. Er
kann es auch fithren, dann wird es im Rucksack notiert.

Wenn er ein Reittier hat. kann er auch in der Sattel-
knauf-Zeile (die zusatzliche Zeile unter dem Reittier)
einen weiteren griftbereiten Gegenstand notieren. Diesen
hat er allerdings nicht griffbereit, wenn er das Reittier
nicht benutzt (z. B. im Verlies).

Wenn das Reittier einen speziellen Sattel bekommt, wird
dieser grundsitzlich in der Sattelknauf-Zeile notiert.

deder Abenteurer kann nur ein Reittier reiten. Ein
Wagen mit Gaul muss ebenfalls unter Reittier vermerkt
werden, weil das Fahren des Fuhrwerkes das Reiten
verhindert.

Zusitzliche Reittiere konnen aber durchaus im Ruck-
sack notiert werden. Sie laufen dann hinterher und
geben dem Abenteurer dadurch keinen Vorteil.

Reittiere haben eine BW, einen NK-Bonus und eventuell
noch Besonderheiten.

Esel (BW 3 / NK +0}. keine edlen Tiere verfigbar.
Pony (BW 4 / NK +0).
Reitpferd (BW 5 / NK +0), keine Zwerge u. Halblinge.
Schlachtross™ (BW 5 / NK +2),
leine Zwerge und Halblinge, Lanze gibt +3.
Reiteber* (B\W 4 / NK +2), nur Zwerge.
Wagen+HGaul (BW 2 / NK +0}. trdgt sehr schw. Dinge.
Riesenheupferd (BW 5 / NK +1). nur Halblinge, keine
schweren Gegenstande, Fertigkeit: Wegspringen™.
Vogel Strauf* (BW 5 / NK +1), nur Halblinge.
Einhorn* (BW 4/ NK +1), nur Elfen u. Menschen-
frauen, gibt dem Reiter +1 auf [T-Wiirfe.
Pegasus* (BW 5 / NK +1). fliegt, Lanze gibt +3.
Reitschnecke (BW 2 / RW +1). Schutz vor Fallen.
verliestauglich.
RiesenhundertfiiBer (B\W 3 / NK +3), verliestauglich.
Sibelzahntiger (BW 5 / NK +3).
Riesenluftkifer (BW 2 / NK +1). ein Spielzug lang
unter Wasser atmen mdéglich, nur Halblinge.

* Lanze einhindig moglich.
** Wegspringen: Siehe unter Diebesfertigkeit Ducken.

Ponys, Reitpferde, Schlachtrosser und Reiteber, die ge-
kauft werden, kénnen zum dreifachen Preis entweder
schnell (+1 BW) oder stark (+1 NK) sein. Diese edlen
Reittiere sind aber nur in den auf der Ubersicht in blau
markierten Ansiedlungen zu bekommen.

Reittiere konnen keine Trinke trinken und nur speziell
fiir sie geeignete Gegenstinde (z.B. Sattel) verwenden.
In der Sattelknaufzeile kann jedoch stattdessen ein
weiterer Gegenstand abgelegt werden (z.B. Talisman).
der als griffbereit gilt, wenn der Abenteurer bei seinem
Reittier ist (also nicht in Verliesen oder Gebauden).

Boote und Schiffe

Fliobe, Boote und Schiffe kinnen benutzt werden, um
iiber Wasser-Regionen (Fluss und Meer) zu fahren, wo-
bei Schiffe nicht den Oberen Fluss befahren kénnen.
Generell gibt es bei den verschiedenen Wasserfahrzeu-
gen Unterschiede in der Tragkraft und fiir den Kampf.
Flugfahige Abenteurer zdhlen nicht zur Tragekapazitat.
Flobe und Boote passen auf einen Wagen, Schiffe nicht.

FloB ()

Kann bis zu vier Abenteurer, aber keine Reittiere tragen.
Gibt auf dem Wasser -1 fiir jeden Abenteurer, im NI
und FHK.

Jeder Seefahrer, der in einer Kiisten- oder Uferregion
rastet. kann mit einem gegliickten ST- oder IT-Wurf ein
Flob bauen. deder, der ihm dabei hilft, gibt ihm einen
Bonus von +1.

Boot (!!), Kosten: 70 Gold (St, Do)
Kann fiinf Abenteurer und zwei Reittiere oder Wagen
beférdern.

Schiff (!!'). Kosten: 210 Gold (St)

HKann beliebig viele Abenteurer, Reittiere oder Wagen
tragen. Gibt auf dem Wasser +1 fiir jeden Abenteurer
im NK.

Ein Schiff kann man fiir 20 Gold in Traumburg mieten.
um aufs Meer und zuriick oder zur Ebene, zum Kliff
oder zu den Inseln zu gelangen, Man kann das Schiff
auch fiir je 10 Gold beliebig viele weitere Spielrunden
mieten. Ein Liegeplatz in Traumburg kostet 10 Gold.

Zwergenluftschiff (!')

Kann fiinf Abenteurer und zwei Reittiere oder Wagen +
Gaul tragen. Gibt beim Kampf im Freien +1 fiir jeden,
der FK macht.

Man kann es nur in speziellen Ereignissen bekommen.
Mit dem Luftschiff kann man bei der Bewegung in ein
Land einfach in der Luft bleiben und muss dann kein
Ereignis auswiirfeln. Mit dem Luftschiff kann man 2
Landstriche weit ziehen.

Fahrzeuge notieren

Wagen, Flobe, Boote, Schiffe, Luftschiffe oder andere
Fahrzeuge gehoren normalerweise einem Abenteurer
und werden in seiner Reittierzeile vermerkt. Kutscher
oder Kapitiane konnen folglich kein Reittier haben.

In der Zeile darunter kann eventuell der Name des
Fahrzeuges aufgeschrieben werden, falls der Rapitin
einen vergeben will.

Auberdem wird auf der Riickseite des Gruppenbogens
ein Viertel fiir dieses Fahrzeug reserviert. Dort kann
aufgeschrieben werden, welche Ausriistung sich auf der
Ladeflache oder im Lagerraum befindet. Wenn der
Kapitan das Schiff gestohlen bekommt, sind diese
Gegenstande genauso weg, als wire der Rucksack
geklaut worden.
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Geschwindigkeit
von Aktionen

Es gibt Aktionen, die entweder durch einen Testwurf
gegen eine Eigenschaft ausgefiihrt werden (Siche
.Eigenschaften und Tests” S. 13b) oder, wie bei
automatischen Aktionen, ohne dass ein Wurf gemacht
werden muss. Diese Aktionen sind oft Reaktionen auf
Vorfille oder andere Aktionen.

Alle Aktionen haben verschiedene Geschwindighkeiten.
Die Reaktion muss stets mindestens gleich schnell sein.

Dauerhafte Aktion (dA)

Diese Art von Aktion geschieht iiber die Dauer eines
gesamten Spielzuges (eventuell mehrere Tage) und jeder
Abenteurer kann in seinem Spielzug nur eine einzige
solche Aktion machen.

Beispiele fiir sehr lange Aktionen sind: Fertigkeit lernen,
Eigenschaft trainieren, ausruhen (Verletzung heilen),
beliebig viele Kaufe oder Verkiufe titigen (Einkaufs-

bummel)...

Langsame Aktion (1A)

Diese Art von Aktion geschieht iiber einen lingeren
Zeitraum hinweg (mehrere Minuten oder Stunden)
innerhalb eines Ereignisses.

Beispiele fiir langsame Aktionen sind: einen Gegenstand
weitergeben (innerhalb der Gruppe irgendwo anders
aufschreiben), Handeln, Schlosser 6ffnen, Orientierung,
Abkiirzung, Funke des Lebens, Tranke brauen, einen
einzelnen Kauf oder Verkauf titigen oder etwas
benutzen, das sich im Rucksack befindet.

Der Papagei ist
ein cleverer Vogel und

beliebter Begleiter
von Seeleuten.

Turmfalken sind niitzliche und aufmerksame
Begleiter fiir Waldlaufer ader Diebe.

Augenblickliche Aktion (aA)

Wenn eine Aktion augenblicklich stattfindet (eine oder
mehrere Sekunden), kann man auch nur mit einer
anderen augenblicklichen Aktion darauf reagieren. Eine
augenblickliche Aktion ist z.B. von einer Falle getroffen
werden, in einen unausweichlichen Kampf hineingeraten,
Zauberspriiche oder Wunder wirken, einen grifthereiten
Trank trinken oder andere griffbereite Gegenstande
anwenden. Wenn eine augenblickliche Aktion die
Benutzung eines Gegenstandes erfordert, dann muss
dieser Gegenstand griffbereit vorne auf dem Bogen des
agierenden Abenteurers stehen. Das Weitergeben eines
Gegenstandes oder ihn aus dem Rucksack holen, ist
eine langsame Aktion und damit als Reaktion auf einen
augenblicklichen Vorfall nicht schnell genug.

Beispiel: Ein Abenteurer fallt in eine Fallgrube
{augenblickliche Aktion). In seinem Rucksack befindet
sich ein Flugtrank, welcher den Fall abbremsen und
damit die Konsequenzen der Falle abwenden wiirde. Den
Trank aus dem Rucksack zu holen, dauert aber leider
zu lange, denn die Falle passiert augenblicklich und den
Gegenstand aus dem Rucksack zu holen ist langsam.

Sofortige Aktion (sA)

Sofortige Aktionen geschehen so schnell, dass man
nicht mehr darauf reagieren kann. [n dem Moment wo
sie getan (angekiindigt oder vorgelesen) werden, sind sie
geschehen und nichts kann mehr darauf Einfluss
nehmen.

Beispiel: Wenn man einen zweiten Talisman nimmt,
zerfallen beide sofort zu Staub, was z.B. ihre Benutzung
{die nur augenblicklich passiert) verhindert.
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Kampfer
und ihre Fertigkeiten

HKampfer sind das Riickgrat einer Abenteurergruppe.
Sie haben keinerlei Einschrinkungen und eine Menge
Fertighkeiten zur Verbesserung des wichtigen NK-Wertes.
Dennoch haben sie (mit Ausnahme von Taktik) keine
Fertigheiten, die die Moglichkeiten der Gruppe erweitern.

IWE6 wiirfeln fiir die Anfangsfertigkeit:

1-2: Parade

3: Sturmangriff

4: Rundumschlag

5: Panzerstich

fi: Ausdauer

Alle weiteren Fertigkeiten werden frei gewahlt,

Parade (automatisch)

Der NK-RW des NK-bewaffneten Abenteurers ist um 1
héher. Mit Schild auch der FK-RW. Wenn Parade
meisterlich gelernt wird, ist der RW um 3 héher,

Sturmangriff (automatisch)

Sturmangriff ist nur in freiwilligen Kampfen (?)
anwendbar. Der Kampfer bekommt in der ersten
Nahkampfrunde +1. Wenn er auf einem Reittier mit BW
4+ kampft, sogar +2. Wenn Sturmangriff meisterlich
gelernt wird, bekommt er +3 und beritten +4.

Rundumschlag (automatisch)

In einem NK mit vier oder mehr Gegnern hat der
Kampfer immer +1. Wenn Rundumschlag meisterlich
gelernt wird, +3.

Anm.: Wenn ein Zauberer berufsfremd Rundumschlag
lernt und einen Zauberstab besitzt, dann erhoht der
Zauberstab seinen RW grundsitzlich um +1.

Panzerstich (automatisch, augenblicklich)

Wenn der Kampfer, mit einer spitzen NK-Waffe kampft
und die Gruppe Schaden verursacht, wird der RW des
Gegners um 2 reduziert (nicht kumulativ)!

Wenn Panzerstich meisterlich gelernt ist, wird der
gegnerische RW um 4 reduziert.

Ausdauer (automatisch)

Der Kampfer kann auch noch handeln (Aktion oder
Kampf), wenn er eine Verletzung hat.

Wenn Ausdauer meisterlich gelernt wird, kann der
Kiampfer am Ende eines Spielzuges ohne Kampf eine
Verletzung heilen, ohne auszuruhen.

Ausdauer schiitzt den Abenteurer auch vor Verlust
durch Rauber nach einem verlorenen Kampf.

Berserker (automatisch)

Der Kampfer kann wihrend eines ganzen Nahkampfes
W6 zusitzlich zur KS addieren. Allerdings bekommt er
auf jeden Fall eine zusitzliche Verletzung am Ende des
Kampfes (nach der normalen Schadensverteilung).
Wenn Berserker meisterlich gelernt wird, kann der
Abenteurer einen ST-Wurf machen, um der Verletzung
zu entgehen.

Die Berserker-Verletzung kann nicht durch Ducken oder
Wegspringen verhindert werden.

Beidhindiger Kampf (automatisch, ab GE 4)

Der Kampfer (oder Dieb) kann im NK mit zwei belie-
bigen Einhandwaffen kimpfen. Er hat damit eine KS
von W6 + ST + die Boni beider Waffen.

Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann eine KS von W6 + 2 x ST + die Boni beider
Waffen.

Kampf zu Pferd (automatisch, kein Esel) &%
Der Kampfer bekommt grundsatzlich +1 im NK, wenn
er auf einem Reittier mit BW 4 oder mehr kampft.

Die Lanze wird auf dem Reittier einhidndig gefiihrt.

Centauren gelten immer als beritten und konnen diese
Fertighkeit lernen, um ihre Kampfkraft zu erhohen, sofern
sie BW 4 oder mehr haben.

Taktik (Erfolg: W6 kleiner gleich IT) 0
Diese Fertighkeit kann zwei Mal pro Kampf angewendet
werden, fiir die jeweils getrennte 1T Wiirfe nétig sind:

1. Der Kampfer kann den Kampf zu einem NK+FK
machen.

2. Auberdem kann er nach jeder unentschiedenen
Kampfrunde oder bei Verlust (augenblicklich) einen
sogenannten taktischen Riickzug durchfiihren, bei dem
die Gruppe nicht von Raubern bestohlen wird. Der
Flucht-Schaden nach dem Unentschieden ist dann
IW3-2 statt 1W3-1.

0 = Fertigkeit kann nicht meisterlich gelernt werden.




nd ihre Fertigkeiten

Diebe kiinnen keine Metallriistung und
keine zweihandigen Nahkampfwaffen tragen.

Diebe diirfen zwei W6 fiir ihre Startfertigheiten wiirfeln.
Wenn beide Wiirfel unterschiedliche Fertigheiten
ergeben, hat der Dieb beide.

2x W6 wiirfeln fiir die Anfangsfertigkeiten:
1-2: Handeln a: Fallenkunde
3-4: Diebstahl 6: Schlasser dffnen
Alle weiteren Fertigkeiten werden frei gewahlt.

Handeln (Erfolg: W6 kleiner gleich 1T)

Wenn diese Fertigheit als Startfertigheit gelernt wurde,
verfiigt die Gruppe tiber 16 Gold mehr Startgeld.

Der Dieb kann bei einem erfolgreichen Wurf die Kosten
eines Einkaufs um 10% senken oder einen Verkauf um
10% erhohen. Bei einem Wiirfelergebnis um 2 kleiner als
IT ist die Spanne sogar bei 20% (alles abgerundet).
Mehrere Abenteurer kionnen handeln und der beste
Wurf gilt.

Der Dieb muss die volle Summe besitzen, um Handeln
bei einem Einkauf anwenden zu diirfen, damit er bezah-
len kann, falls der IT-Wurf nicht klappt.

Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann einen Bonus von +1 auf den Wiirfelwurf.

Diebstahl (Erfolg: W6 kleiner gleich GE)

Der Dieb kann, wenn er auf dem gleichen Gebiet ist wie
eine andere Gruppe einen getragenen Gegenstand auber
Riistungen, einen kompletten Rucksack oder einen
Geldbeutel stehlen. Das ist eine Spezialaktion, d h. seine
eigene Gruppe muss dazu rasten. Er muss sagen, wen
er bestiehlt, und die Zeile oder den Gegenstand
benennen. Wenn er keinen Erfolg hat. wird er entdeckt
und die Gruppe biift 10% Ehre! ein (aufrunden). Der
Bestohlene kann von dem Dieb eine Entschiddigung in
Hihe der eigenen Ehre! in Gold fordern oder ihn
verletzen.

Eine Gruppe, die bestohlen wird, kann dies abwehren,
indem einer der Abenteurer selbst Diebstahl beherrscht
und einen IT-Test besteht.

Mit Diebstahl kann man auch in freundlichen Ereignis-
sen (also z.B. nicht in Kampf-Ereignissen) andere Rei-
sende, Abenteurer, Meister oder Adlige bestehlen - nicht
jedoch Handler oder Handwerker, denn die sind Profis
und passen auf. Es kann in diesem Ereignis ein belie-
biger konkret erwihnter Gegenstand oder das erwihnte
Gold gestohlen werden und wenn es nicht klappt, verliert
die Gruppe 10% Ehre! und der Dieb wird verletzt.

Diebstahl kann meisterlich gelernt werden und gibt dann
einen Bonus von +2. Die Abwehr bekommt -1.

Fallenkunde (Erfolg: W6 kleiner gleich GE)
In einem Ereignis, in dem das Wort  Fallel” steht, kann
der Dieb die Falle entschirfen, indem er mit W6 kleiner

oder gleich Geschick wiirfelt. In diesem Fall treten die
danach beschriebenen Honsequenzen nicht ein, weil er
die Gruppe warnen konnte. Nur ein Dieb, der an erster
oder zweiter Stelle geht. kann normal Fallen entschar-
fen. Wenn er weiter hinten geht, bekommt er beim
Testwurf einen Abzug von -1 auf GE.

Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann einen Bonus von +2 auf den Wiirfelwurf.

Schlasser offnen (Erfolg: W6 kleiner gleich GE.)

Der Dieb kann bei einem erfolgreichen Test das Schloss
von einer Tir oder Kiste 6ffnen, fiir das normalerweise
ein Schliissel benotigt wird.

Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann einen Bonus von +2 auf den Wiirfelwurf,

Schloss Typ (Bonus/Abzug) Eisen: +1
Bronze: 0 Silber: -1 Gold: -2
Diamant: -3 Platin: -4 Uran: -5

Anmerkung: Jeder Dieb. der Schlgsser tffnen gelernt
hat, besitzt einen Satz Dietriche (im Rucksack), Diese
kosten in einer Ansiedlung 10 Gold. Ohne hat der Dieb
-1. Einen Satz meisterhafter Dietriche (+1) kann man
nur in bestimmten Ereignissen kaufen oder bekommen.

Beidhindiger Kampf (automatisch, ab GE 4)
Beschreibung siehe bei Kampfer (S. 24b).

Aufmerksambkeit (Frfolg: W6 kleiner gleich Bewegung)
Beschreibung siehe bei Waldlaufer (S, 27a).

Meucheln

(Erfolg: W6 kleiner gleich BW ohne Reittier u. W6
kleiner gleich GE)

Der Dieb kann mit beiden erfolgreichen Wiirfen vor
einem freiwilligen NK? oder NK+FK? einen einzelnen
Gegner heimlich toten. Das kann er auch, wenn der
Kampf erzwungen wire, aber die Gruppe erfolgreich
Aufmerksambkeit angewendet hat,

Bei einem Misserfolg einer der Wiirfe passiert nichts.
Bei Misserfolg beider Wiirfe bekommt er eine Ver-
letzung und kann nicht am folgenden Kampf teilnehmen.
Um den Gegner tatsdchlich zu téten, muss der Meuchler
mit einem NH-Wurf den RW des Gegners iiberbieten.
Gemeuchelte Gegner geben genau | Punkt weniger
Ruhm! - auch wenn mehrere Diebe meucheln.

Wenn die Fertigkeit meisterlich gelernt wird, gibt es auf
beide Wiirfe einen Bonus von +1.

Ducken (Erfolg: W6 kleiner gleich GE-2 oder 1)

Der Dieb kann bei einem erfolgreichen Wurf eine
einzige Verletzung am Ende des Kampfes annullieren,
indem er sich unter dem Schlag oder Schuss wegduckt.
Er muss dazu GE-2 unterwiirfeln oder eine 1 wiirfeln.
Ducken ist auch auf der Flucht méglich und bei Ereig-
nissen, bei denen der Dieb von etwas getroffen wird.
Wenn diese Fertighkeit meisterlich gelernt wird, kinnen
mehrere Verletzungen weggeduckt werden.

Anm: Riesenheupferde besitzen die Fertigkeit Wegsprin-
gen, die genauso funktioniert, aber gegen BW-2 gewiir-
felt wird. Das kann nicht meisterlich gelernt werden.
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Secefahrer
und ihre Fertigkeiten *:)

Seefahrer kinnen keine Metallriistung und keine
zweihandigen Nahkampfwaffen tragen.

Auberdem sind sie zu Spielbeginn zusatzlich zu ihrem
heimischen Gebiet noch am Unteren Fluss {(UF) oder auf
dem Meer (Me) heimisch, Eines davon darf zusatzlich
gewahlt und aufnotiert werden.

Seefahrer gelten in allen Ereignissen sowohl als
Kampfer als auch als Diebe,

Seefahrer diirfen, wie Diebe, zwei W6 fiir ihre Start-
fertigheit wiirfeln. Wenn beide Wiirfel unterschiedliche
Fertigheiten ergeben. hat der Seefahrer beide.

2x W6 wiirfeln fiir die Anfangsfertigheiten:
1-2: Ausdauer 5: Zielen

3. Navigation 6: Handeln

4: Rundumschlag

Alle weiteren Fertigheiten
werden frei gewahlt.

Seebir: Ein Seefahrer
dessen Gruppe 77
Ehre! erreicht hat,
erlangt kostenlos -

die Fahigkeit Ducken

(S. 25b) und Saufen (Siehe Ultimor.de).

Ausdauer (automatisch)

Der Seefahrer ist auch noch handlungsfahig (Alktion
oder Kampf), wenn er eine Verletzung hat.

Wenn Ausdauer meisterlich gelernt wird (nur ab ST 3),
kann der Seefahrer am Ende eines Spielzuges ohne
Kampf eine Verletzung heilen, ohne auszuruhen.
Ausdauer schiitzt den Abenteurer auch vor Verlust
durch Rauber nach einem verlorenen Kampf.

Navigation (Erfolg: W6 kleiner gleich 1T)

1. Der Seefahrer kann Ereignisse zu seinen Gunsten
entscheiden, in denen sich die Gruppe verirrt oder
verlauft. Unterirdische Gegenden sind ausgenommen,
2 Navigation erlaubt einem Seefahrer in der Gruppe,
W 100-Ereigniswiirfe in oberirdischen heimischen
Gebieten und auf dem Meer um | nach unten oder oben
zu korrigieren, allerdings nur bei Ereigniswiirfen
zwischen 3 und 93. Die Fertigkeit ist nicht kumulativ.
Wenn Navigation meisterlich gelernt wird, hat sie
automatisch Erfolg (ohne I'T"Wurf) und man kann alle
Ereigniswiirfe zwischen | und 100 verdndern.

Rundumschlag (automatisch)

In einem NK mit vier oder mehr Gegnern hat der
Seefahrer immer +1.

Wenn Rundumschlag meisterlich gelernt wird, bekommt
der Seefahrer +3.

Zielen (automatisch)

Der Seefahrer kann hei einem freiwilligen Fernkampf
{also im FK? oder NK+FIK?) in der ersten Kampfrunde
+2 addieren,

Wenn Zielen berufsfremd von anderen Berufen gelernt
wird, gibt es fiir diese nur +1.

Diese Fertigheit kann meisterlich gelernt werden und gibt
bei einem freiwilligen FK in der ersten Kampfrunde
einen Bonus von +W6 oder in allen Kampfrunden +2.

Handeln |E.rfolg: W6 kleiner gleich IT)

Wenn diese Fertigkeit als Startfertigheit gelernt wurde,
verfiigt die Gruppe iiber 16 Gold mehr Startgeld.

Der Seefahrer kann bei einem erfolgreichen Wurf die
Kosten eines Einkaufs um 10% senken oder einen
Verkauf um 10% erhohen. Bei einem Wiirfelergebnis
zwei kleiner als IT ist die Spanne sogar bei 20% (alles
abgerundet), Handeln ist kumulativ.

Der Seefahrer muss die volle Kaufsumme besitzen, um
Handeln bei einem Einkauf anwenden zu diirfen, damit
er bezahlen kann, falls der I'T-Wurf nicht klappt.

Diese Fertigheit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann einen Bonus von +1 auf den Wiirfelwurf.

Fallenkunde (Erfolg: W6 kleiner gleich GE)

In einem Ereignis, in dem das Wort .Falle!” steht, kann
der Seefahrer die Falle entschirfen, indem er mit W6
lleiner ader gleich Geschick wiirfelt, In diesem Fall
treten die danach beschriebenen Konsequenzen nicht
ein, weil er die Gruppe warnen konnte. Nur ein See-
fahrer, der an erster oder zweiter Stelle geht, kann
normal Fallen entschéarfen, wenn er weiter hinten geht,
bekommt er einen Abzug von -1 auf den Testwurf.
Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann einen Bonus von +2 auf den Wiirfelwurf.

Schidsser d8ffnen (Erfolg: W6 kleiner gleich GE)

Der Seefahrer kann bei einem erfolgreichen Wurf ein
Schloss von einer Tiir oder Kiste offnen, fiir das
normalerweise ein Schliissel benotigt wird.

Der Seefahrer kann diese Fertigheit nicht meisterlich €
erlernen.

Schloss

Eisen: Wurf mit +1
Bronze: normaler Wurf
Silber: Wurf mit -1
Gold: Wurf mit -2

Diamant: Wurf mit -3
Platin: Wurf mit -4
Uran: Wurf mit -5

Anmerkung: Jeder, der Schlisser 6ffnen gelernt hat, be-
sitzt einen Satz Dietriche (im Rucksack). Diese kosten in
einer Ansiedlung 10 Gold. Ohne hat der Seefahrer -1.
Einen Satz meisterhafter Dietriche (+1) kann man nur in
bestimmten Ereignissen kaufen oder bekommen.

Beidhindiger Kampf (automatisch, ab GE 4)

Der Seefahrer kann im NK mit zwei beliebigen Einhand-
waffen kimpfen. Er hat damit eine KS von W6 + 5T +
die Boni beider Waffen.

Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann eine KS von W6 + 2 x ST + die Boni beider
Waffen.
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Waldlaufer

und ihre Fertigkeiten

Waldlaufer diirfen keine Plattenriistung tragen.

([}
1W6 wiirfeln fiir die Anfangsfertigheit:

1: Orientierung und Kampf zu Pferd

2. Aufmerksambeit

A: Ausdauer

4. Zielen

5-6: Uberleben (bei 6 zusitzlich noch W3+1 wiirfeln)
Alle weiteren Fertigheiten werden frei gewahilt.

Orientierung (Erfolg: W6 kleiner gleich IT)

Der Waldlaufer kann Ereignisse zu seinen Gunsten
entscheiden, in denen sich die Gruppe verirrt oder
verlauft. Fluss und Meer sind ausgenommen,

In heimischen Gebieten ist Orientierung automatisch
erfolgreich.

Die Fertigheiten Aufmerksambkeit, Abkiirzung und Auf-
kldarung bekommen durch Orientierung +1 auf ihren
Testwurf.

o

Aufmerksambkeit (Erfolg: W6 kleiner gleich BW)

Der Waldlaufer (oder Dieb) kann die Gruppe vor einem
erzwungenen Kampf warnen. Der Kampf ist dann frei-
willig,

Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann einen Bonus von +2 auf den Wiirfelwurf.

Ausdauer (automatisch)

Der Kimpfer kann auch noch handeln {Aktion oder
Kampf). wenn er eine Verletzung hat.

Wenn Ausdauer meisterlich gelernt wird (nur mit ST
3+), kann der Waldldufer am Ende eines Spielzuges
ohne Kampf eine Verletzung heilen, ohne auszuruhen.
Ausdauer schiitzt den Abenteurer vor Verlust durch
Réuber nach einem verlorenen Kampf.

Zielen (automatisch)

Der Waldlaufer kann bei einem freiwilligen Fernkampf
{also in FK? oder NK+FK?) in der ersten Kampfrunde
+2 addieren.

Wenn Zielen berufsfremd von anderen Berufen gelernt

Uberleben (automatisch) " 0
Die Regeln fiir Heimisch und Uberleben sind auf Seite
18a zu finden. Zusatzlich gilt fiir Waldlaufer folgendes:

Waldlaufer kiinnen eine weitere Fertigheitenzeile dafiir
belegen, um drei weitere Uberlebens-Gebiete zu lernen.

Uberleben lernen entlang eines Gebietsastes ist fiir den
Waldldufer kostenlos, sobald er die Mindestehre fiir
einen Landstrich iiber seiner Heimischkeit erreicht hat,
kann er dort iiberleben und das Gebiet als heimisch
eintragen, falls er den Platz opfern will.

Beispiel: Jeder Elfenwaldlaufer lernt Uberleben Urwald,
sobald die Gruppe 10 Ehre! erreicht hat.

Ein Waldlaufer, der Uberleben lernt. muss nicht den Ge-
bietsdsten folgen, er kann Gebiete iiberspringen, muss
dann aber die normalen Lernkosten dafiir bezahlen.

Abkiirzung (Erfolg: W6 kleiner gleich IT)

Wenn der langsamste Abenteurer der Gruppe
mindestens eine Bewegung von 3 hat (auch mit Reittier),
kann der Waldlaufer mit seiner Gruppe iiber ein Gebiet
hinweg reisen, ohne dass ein Abenteuer ausgewiirfelt
wird - also zwei Gebiete weit reisen und erst im zweiten
ein Ereignis auswiirfeln. Bewegungen von, durch und in
die Schlucht oder ein Meer sind hiervon ausgenommen.
Wenn die Gruppe ein Land durchquert, in dem der
Waldlaufer heimisch ist, dann muss er nicht auf IT
wiirfeln, sondern hat sogar automatisch Erfolg.

Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann einen Bonus von +2 auf den Wiirfelwurf.

Aufkldrung (Erfolg: W6 lleiner gleich BW) Y]
Wenn die Gruppe ausruht, kann der Waldlaufer eine
Spezialaktion machen, um dieses Gebiet zu erkunden.
Er macht dazu einen W10-Wurf, der fiir den néchsten
Erecigniswurf als Zehnerwert gelten kann, es wird dann
im ndchsten Spielzug nur ein weiterer W10 fiir die
Einerzahl gewiirfelt. Wenn der Zehnerwurf nicht gefallt,
kann im ndchsten Zug aber auch ganz normal W100
pgewiirfelt werden.

Aufklarung darf nicht in zwei aufeinanderfolgenden
Spielziigen angewendet werden.

wird, gibt es fiir diese nur +1,

Diese Fertigheit kann meisterlich gelernt werden und gibt
bei einem freiwilligen Kampf in der ersten Runde einen
Bonus von +Wh oder in allen Kampfrunden +2.

Kampf zu Pferd (automatisch)

Der Waldlaufer bekommt grundsitzlich +1 im NK, wenn
er auf einem Reittier mit BW 4 oder mehr kiampft. Esel
sind immer ausgenommen.

Die Lanze wird auf dem Reittier einhindig gefiihrt.

Centauren gelten immer als beritten

Trianke brauen (Erfolg: W6 kleiner gleich GE)

Ein Waldlaufer, dessen Gruppe 33 Ehre! erreicht hat,
erlangt kostenlos diese Fahigheit in fiir ihn heimischen
Gebieten und Verliesen Tranke zu brauen wie ein
Kleriker. Die Fahighkeit muss nicht extra mit Gold und
Ruhm! gelernt werden und nimmt auch keine Fertig-
keitszeile ein.

Der Waldlaufer kann die Fertigkeit vor 35 Ehre! auch
normal lernen. Sie nimmt dann aber eine Fertigkeitszeile

ein und ist nicht nur auf heimische Gebiete begrenzt.

und kénnen diese Fertigheit lernen,
um ihre Kampfkraft zu erhéhen,
sofern sie BW 4 oder mehr haben.
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HKleriker ; ' \
und ihre Fertigkeiten \

Kleriker diirfen aus Glaubensgriinden keine ['emkampf-
waffen auber Wurfsteine oder Schleudern benutzen. Im
Nahkampf diirfen sie nur stumpfe Waffen wie Hammer
und Streitkolben benutzen, um kein Blut zu vergieben.

Die Fertigheiten der Kleriker sind gottliche Wunder, von
denen er eines pro Spielzug wirken darf. Wenn sich ein
Kleriker dazu entschliefit. ein Wunder zu lernen, darf er
nicht auswihlen, sondern muss ein zufilliges mit W10
auswiirfeln. Wenn er das gewiirfelte Wunder schon
beherrscht, darf er frei auswahlen.

Wiunder kénnen immer nur von Klerikern gelernt wer-
den. nicht berufsfremd von anderen.

Ausnahme: Trianke brauen.

1W6 wiirfeln fiir die Anfangsfertigkeit, spater W10:
1-2: Heilung 7: Feuerschutz

4. Gift neutralisieren & Kiemen (Wasseratmen)
4: Heiliger Strahl 9: Fluchbrecher

5-6: Heilige Riistung 10: Beliebiges Wunder

Trinke brauen (Friolg: W6 kleiner gleich GE) i
Kein Wunder sondern eine Fahigkeit des Hlerikers.

Es gibt Ereignisse, in denen Tranke gebraut werden
konnen. Jeder Kleriker kann das, auch wenn er in dem
Spielzug schon ein Wunder gewirkt hat.

Diese Fihigkeit muss von Klerikern nicht extra gelernt
werden und nimmt auch keine Fertigheitszeile ein.
Andere Abenteurer kénnen es berufsfremd lernen.

Heilung (Erfolg: W6 kleiner gleich GE. augenblicklich)
Der Kleriker kann eine Verletzung bei einem Abenteurer
heilen.

Diese Fertighkeit kann meisterlich werden und gibt dann
einen Bonus von +2 auf den GE-Wurf. Bei einem Wurf
von | oder 2 werden sogar 2 Verletzungen bei einem
Abenteurer geheilt.

Gift neutralisieren

{Erfolg: W6 kleiner gleich GE., augenblicklich)

Der Kleriker kann die Wirkung von beliebigem Gift bei
einem Abenteurer verhindern.

Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und hat
dann automatisch Erfolg oder verhindert bei einem
gegliickten Wurf die Giftwirkung bei der ganzen Gruppe.

Heiliger Strahl

(Erfolg: W6 kleiner gleich IT, augenblicklich)

Der Kleriker kann vor einem Kampf einmal versuchen,
einen Untoten, Geist (-1) oder Damon (-2) zu zerstoren.
Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und gibt
dann einen Bonus von 2 auf den IT-Wurf. Und dann
wird fiir jeden Punkt, den der ITWurf unterboten wurde,
sogar ein zusitzlicher Untoter zerstort.

Auf diese Weise besiegte Untote werden auch mit Ruhm!
und Schitzen belohnt, als wiren sie normal im Kampf
besiegt worden.

{Erfolg: W6 kleiner gleich IT. augenblicklich}

Ein Abenteurer der Gruppe hat einen magischen RW
von +1 fiir den gesamten Spielzug.

Diese Fertigkeit kann meisterlich gelernt werden und
erhiht den persinlichen Schutz um +3 oder schiitzt alle
Gruppenmitglieder mit +1.

Feuerschutz

(Erfolg: W6 kleiner gleich GE, augenblicklich}

Der Kleriker kann einen beliebigen Abenteurer oder sich
selbst und seinen direkten Hintermann eine Runde lang
vor der Auswirkung von Feuer, Glut und Hitze schiitzen
- natiirlich auch vor magischem Feuer.

Der Meistergrad fiihrt zum Schutz der ganzen Gruppe.

Hiemen / Wasseratmen

{Erfolg: W6 kleiner gleich IT. augenblicklich}

Der Kleriker selbst und ein weiterer Abenteurer der
Gruppe haben fiir die Dauver einer Spielrunde die
Fahighkeit, unter Wasser zu atmen.

Meistergrad fiihrt zur Atemfihighkeit der ganzen Gruppe.

Fluchbrecher

{Erfolg: W6 kleiner gleich I'T, augenblicklich)

Ein gerade gesprochener oder noch dauernder Zauber-
spruch oder eine magische Wirkung wird neutralisiert,
oder ein Fluch. der auf einem Abenteurer lastet. wird mit
sofortiger Wirkung gebrochen oder schon wahrend der
Verfluchung abgewendet.

Wenn Fluchbrecher meisterlich gelernt wird, gibt es +2
auf den I'T-Wurf, oder wenn ein Wurf gegen IT-2 gelingt,
wird die ganze Gruppe geschiitzt.

Fliiche kann man auch von einem Lehrer in jeder
Ansiedlung brechen lassen. Das kostet normalerweise
66 Gold, in Gylravar aber nur 44.

Funke des Lebens [ 2
{Erfolg: W6 kleiner gleich IT. langsame Alktion)

Ein toter Abenteurer kann vom Hleriker wiederbelebt
werden und ist dann nur noch verletzt. Allerdings geht
dabei der teuerste Haupteigenschaftspunkt des Erweck-
ten verloren, oder, wenn es noch keine Steigerungen
gab, die zuletzt gelernte Fertighkeit.

Abenteurer, die durch einen Kampf gestorben sind. kon-
nen wiederbelebt werden. Aber die Fertigkeit ist nicht
anwendbar, wenn der tote Abenteurer nicht mehr in
Sichtweite ist (z. B. wenn er in einer Felsspalte
verschwunden ist 0.4.) und auch nicht, wenn der Tod
mehr als drei Spielrunden zuriickliegt.

Meisterkleriker

Wenn die Gruppe 42 Ehre! oder mehr hat, kann der
Kleriker zwei verschiedene Wunder pro Spielzug wirken.
Das zweite Wunder bekommt allerdings einen Abzug
von -2 auf den Wurt.

Ab 84 Ehre! bekommt das zweite Wunder keinen Abzug
mehr.

—— ———l] 5




Zaub
u::ll g:rl“ertigkeiten \S\

Zauberer diirfen keine Leder-, Metallriistung und Schilde
tragen und keine zweihandigen NK-Waffen und Bogen
benutzen. Zauberstibe bilden natiirlich eine Ausnahme.
Zauberer diirfen immer nur einen Anhdanger (Mannchen)
haben. Sie kinnen das alte Mannchen aber weg-
schicken. sobald sie ein neues treffen (das muss aber
vor dem IT-Wurf fiir das Uberreden passieren).

Die Fertigkeiten der Zauberer sind Zauberspriiche. Ein
Zauberer kann pro Spielzug nur einen Spruch einsetzen.
Meisterzauberer zwei (siche unten). Fiir den Spruch
muss er einen Wurf gegen Intelligenz schaffen. Wenn er
hoher wiirfelt und es nicht schalfft, dann ist seine Ener-
gie in dieser Runde leider wirkungslos verpufft.

Wenn sich ein Zauberer dazu entschlieBt, einen neuen
Spruch zu lernen. darf er nicht auswahlen, sondern
muss einen zufalligen mit W10 auswiirfeln. Wenn er den
gewiirfelten Spruch schon kann, darf er frei wahlen.
Diesen Spruch beherrscht er ab diesem Zeitpunkt.

Ein Zauberer kann nur so viele Spriiche lernen, wie sein
Intelligenzwert ist, aber niemals mehr als 4.
Zauberspriiche kénnen immer nur von Zauberern
gelernt werden, also nicht berufsfremd von anderen.

TW6 wiirfeln fiir den Anfangszauberspruch, spater W10,

1: Magischer Pfeil 7: Feuerball

2: Teleportation 8: Kraftspeicher

3: Starke 9: Kiemen

4: Geschick 10: Beliebiger Spruch
5: Schnelligkeit {auch Schutzzauber
6: Fliegen oder Eissturm)

Magischer Pfeil (jederzeit im NK oder FK)

Der Zauberer bekommt in einer einzelnen Kampfrunde
eine KS von +1. Magischer Pfeil verursacht magischen
Schaden und kann auch nur von magischen Riistungen
(M) abgehalten werden. Normale Riistungen zdhlen als
RW 0.

Den Magischen Pfeil meisterlich lernen fithrt zu einer
KS von +3.

Wenn der Zauberer den Spruch verfehlt, kann er
trotzdem normal kampfen.

Teleportation (augenblicklich)

Ein Abenteurer wird zu einem beliebigen Zeitpunkt
wihrend eines Ereignisses augenblicklich hinforttelepor-
tiert und entgeht somit weiteren unangenehmen Aus-
wirkungen des Ereignisses, darf aber dann am Rest des
Ereignisses nicht mehr teilnehmen. Ein anfallender Wurf
oder Schaden entfallt. Im Kampf kann somit Schaden
entgangen werden, obwohl teilgenommen wurde.
Verursachter Schaden trifft stattdessen den nachsten
Abenteurer.

Der Meistergrad fithrt zur méglichen Teleportation von
zwei Abenteurern bzw. mit einem [T-Wurf mit -2 zur

= T —
L

Teleportation der ganzen Gruppe. wodurch dann dem
Schaden eines verlorenen Kampfes entgangen wird.

Schnelligkeit (augenblicklich, ganzer Spielzug)
Starke (augenblicklich, ganzer Spielzug)

Geschick (augenblicklich, ganzer Spielzug)

Ein Abenteurer bekommt einen Spielzug lang +1 auf die
jeweilige Eigenschaft (z. B. fiir cinen Kampf oder ein
ganzes Verlies). Wenn der Zauberer 2 besser wiirfelt,
gibt es statt +1 sogar +2 auf die Eigenschaft.

Der Meistergrad fithrt zu +3 bei einem Abenteurer oder
zu +1 bei der ganzen Gruppe. Bei einem um 2 besseren
Wurf bekommt einer +1 mehr.,

Fliegen (augenblicklich, ganzes Ereignis)

Ein Abenteurer kann fiir die Dauer eines Ereignisses
(z.B. fiir einen Kampf, aber nicht ein ganzes Verlies)
fliegen. Er hat dadurch +1 auf BW und +1 auf NK.
Der Meistergrad fiihrt zur Flugfahighkeit von 2
Abenteurern bzw. mit einem IT-Wurf mit -2 zur
Flugfahigkeit der ganzen Gruppe.

Feuerball (jederzeit im FI. augenblicklich)

Der Zauberer bekommt in einem Fernkampf eine KS
von +1 pro Gegner, maximal allerdings +3. Der
Feuerball macht Feuerschaden, aber keinen magischen
Schaden.

Riesen und Drachen zahlen fiir die Anwendung des
Feuerballs als zwei Gegner.

Wenn Feuerball meisterlich gelernt wird, steigt der
Schaden auf +2 pro Gegner und maximal sogar +10!

Kraftspeicher (Spezialaktion, sehr lange Aktion)
Der Zauberer kann magische Energie fiir einen Spruch
in seinem personlichen Stab speichern. Dies ist aber
eine Spezialaktion, die einen Spielzug erfordert. Der
Stab kann eine einzige Ladung beliebig lange aufnehmen
und sie jederzeit wieder abgeben.
Meisterhaft sind bis zu 3 Ladungen maglich.

Um Kraftspeicher zu nutzen, bendtigt der Zauberer
einen personlichen zweihindigen Zauberstab, den er in
jeder Ansiedlung, auber im Dorf, kaufen kann,
Zauberstab: NK +1. 44 Gold

Meisterstab: NK +2, 177 Gold. GE 3 notwendig

{siehe hierzu auch Kampferfertigheit Rundumschlag).

Hiemen (augenblicklich, ganzer Spielzug)

Ein Abenteurer der Gruppe hat fiir die Dauer einer
Spielrunde die Fahigkeit, unter Wasser zu atmen.
Kiemen meisterhaft fithrt zur Atemfahighkeit von 2
Abenteurern bzw. mit einem I'T-Wurf mit -2 zur
Atemfahigkeit der ganzen Gruppe.

Meisterzauberer

Ein Zauberer, der eine I'T von 4 oder mehr hat, kann
zwei verschiedene Spriiche pro Spielzug sprechen. Der
zweite Spruch bekommt allerdings einen Abzug von -3
auf den IT-"Wurf,

Egal wieviele Spriiche ein Zauberer pro Runde sprechen
darf, es miissen alle unterschiedlich sein. Spruchrollen
sind wvon dieser Einschréankung jedoch ausgenommen.

T
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Tranke brauen (Frfolg: W6 kleiner gleich GE) 0 weitm D moads

Diese Kunst ist kein Zauberspruch, sondern eine
Fertigkeit, die auf Wunsch gelernt werden kann.

Ein Zauberer kann damit in Ereignissen Tranke brauen,
als wire er ein Kleriker.

Zusdtzlich zu den verschiedenen Erweiterungen, die fiir
UltraQuest® in unserem Internet-Shop erschienen sind

HKleriker beherrschen Tranke brauen als Fihighkeit. und erscheinen werden. gibt i i Pt B Eani
ein eigenes Unterforum fiir UltraQuest®, in dem nicht

Scl biri Magliaél nur standig Neuighkeiten, Regelerklarungen und Diskus-

(augenblicklich) sionen gepostet werden, sondern wo es auch ein speziel-

les Download-Thema gibt, in dem man kostenlos und
zum personlichen Gebrauch zusdtzliche Regeln, Aben-
teurerbigen, die Regeln und zusatzliche Gebiete mit
neuen Ereignissen herunterladen kann.

Also wenn dir UltraQuest® gut gefallt, aber nicht reicht.
wirst du dort fiindig werden und kannst dein Spiel

Der Zauberer kann einen Abenteurer vor einem Zauber-
spruch, einem Fuch! oder einer Rune schiitzen. Magie-
schutz wirkt aber nur, wenn er im Moment der Einwir-
kung der fremden Magie gesprochen wird.

Meistergrad schiitzt alle Abenteurer den gesamten Spiel-
zug lang vor allen oben genannten Wirkungen.

erweitern.
Sct ber: Sphi Es gibt z.B. zusitzliche Regeln fiir Oger, Kobolde und
TR Echsen. Auberdem das Ogerkonigreich und einiges
{augenblicklich, 1 oder mehrere Kampfrunden)
Der Zauberer kann sich selbst in eine Sphire hiillen, die i
Fernkampfwaffen von ihm abhilt. Diese dauert bei Er- - -
folg 1 Kampfrunde und pro gewiirfeltem Punkt weniger ': - .
eine Kampfrunde langer. Er hat durch die Sphére einen | E www.Ultlmor. de é |
RW von 3 gegen feste geworfene bzw. abgeschossene 4 L
Projektile und bekommt keinen Schaden von ihnen. (v Das ist die UltraQuest-Enzyklopadie, die Regeln, Q)
Wenn ein anderer in die Sphire gehiillt werden soll, ist ] Fragen zum Spiel und der Welt Ultimor ausfiihrlicher
|

der IT Wurf um 1 erschwert. und detaillierter erklart. Jederzeit hilfreich - auch direkt
Wenn der Spruch meisterhaft gelernt wird, ist die wahrend der laufenden Partie zum schnell nachschlagen.
gesamte Gruppe von der Sphare geschiitzt. i, ——

-1

B

Schutzzauber: Kilteschutz

{augenblicklich, ganzer Spielzug)

Der Zauberer kann sich selbst und seinen Hintermann
eine Runde lang vor der Auswirkung von Kalte, Frost,

Eis und Schnee schiitzen - z.B. auch vor einer Lawine
oder vor magischer Kilte.

Der Meistergrad fiihrt zum Schutz der ganzen Gruppe,

Bild unten: Ein etwa 1.2 Meter grobes Eichenmannchen,
das einem Magier folgt, sofern er es iiberzeugen kann.
Es gibt ihm RW+1.

Schutzzauber: Drachenhaut
(augenblicklich, ausschlieblich Kampf)
Der Zauberer bekommt eine magische, lederartige Haut, -
die seinen RW fiir die Dauer des Kampfes um 2 erhoht.
Der Meistergrad fiihrt zusitzlich zu einem RW von +1
fiir alle weiteren Abenteurer der Gruppe.

Eissturm (jederzeit im FK oder NK+FH)
Der Zauberer schickt seinen Gegnern fiir eine Kampf-
runde einen Eissturm entgegen, der sie behindert und
klamm werden lasst, Die Gegner miissen im FK alle
fiir den Kampf gewiirfelten 6er noch einmal wiirfeln
und das neue Ergebnis akzeptieren, Im NK+FK
muss nur jeder zweite fer neu gewiirfelt werden.
Feuerkreaturen miissen im Eissturm Jer und fer

neu wiirfeln, bzw. im NK+FK jeden zweiten der

oder fer, wobei fier bevorzugt neu gewiirfelt

werden miissen.

Der Meistergrad fiihrt dazu, dass alle 6er N
automatisch als | zahlen,
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Index

Die Bachsiaben a und b hinter der Seitenzahl geben die
Spalte (2 =links. b=rechts) auf der jeweiligen Seite an.

A ‘i 6. Abenteuer 12a. Abenteurer 8, 2lab,
Abborrung (Fertigkeit) 27h, Abkiirzungsliste 3a.
Abenteurerbogen 8. Abenteurer-Erschaffung 10a.
Arhen 1Ta Abenteurergruppen aab, Anhanger 2la,
6b 17 25, Audienz beim Konig 17b.

ng 27b. Aufmerksamkeit 27a,

ckliche Aktion 23b, Ausdauer 24a 26a 27a,
en 16b. Ausrustung 11, Ausriistungsliste 11
B Beglener 2la. Beidhandiger Kampf 24b 26b,
Berserker 24b. Berufsfremde Fertighkeiten lernen 16b,
Bewegung (Eigenschaft) 13b, Boote 22b, Britchen
klemere) 4b

€ Centauren b

D Damonen 15b, Dauerhafte Aktion 23a, Diebe 25,
Dicbst -u'—' 25a. Drachenhaut 30a, Ducken 2ab,
Dunkelelfen 16a

E Edeisieine 19b. Efre! 9 10b 13a. Eigenschaften 13b,
Embsaf 17a Einsueg (Gruppen) dab, Eissturm 30a,
E¥en fia. Ende der Gruppe 15b, Engelchen 2la,
::::.‘-xu ing von Abenteurern 16b, Ereignisse 12a.
‘..,.h von Abenteurern 10a,

allen -\._-*de 25ab 26b, Feen 7b, Fernkampf 14b,

7 Fh >gen 29b, Fluch! 20b, Fluchbrecher 28b,
Fluch! Marken 10b, Flucht 15a, Freiwilliger Kampf 14a

G Cobiote Gebietsaste 18a, Gefihrliches Verlies 18b,
Gefahrhchkeit 12a. Geister 15b, Geldbeutel 8 19b,
(enuss 4b, Geschick 13b, Geschick (Zauberspruch) 29b,
Geschlecht 8 10a. Geschwindigkeit (Aktion) 23a,

Godd 196, Gift neutralisieren 28a, Grabhiigel 9b,
Grobmeister 17a 21a, Gruppenerschaffung 10a.
Gruppenbogen 9, Gruppendynamik 21b,
Gruppensteine 10ab

H Halbelfen 6b, Halbenten 7a. Halblinge 6a, Halborks
fib. Handeln 25a 26b. Harte Arbeit 17a. (Haupt-)Eigen-
schaften 15b, Heiliger Strahl 27a, Heilige Riistung 27b.
Heilung 27a, Heimisch 18a

1 Impressum 3a. Index 3lab. Inhaltsverzeichnis des
Regelhefts 3b, Inhalt des Spiels 3a. Intelligenz 13b

K Kaleschutz 30a. Kampf 1415 16a, Kampfbeispiel 16a
Kampfer 24, Kampfstarke 9 14ab, Kampf zu Pferd 24b
272 Kampf zwischen Gruppen 17b, Kauf 17a, Kiemen
255 29b. Kisten 20a. Kleinere Britchen 4b, Kleriker 28,
Hobold (kleiner) 32, Kraftspeicher 29b

L Landstrich (Region. Gebiet) 4b 12a 18a,
Langsame Aktion 23a, Lehrer 16b, Luftschiff 22b

en 16b17a, Feuerball 29b, Feuerschutz 28b,

M Magieschutz 30a, Magische Ausriistung 11b,
Magischer Pfeil 29a. Magische Schatze 19a,

Minnchen 21a, Marken 10ab, Marschordnung 10b,
Marschreihenfolge 10b, Meister 17a 2la,

Meisterhafte Ausriistung 11b, Meisterhafte Fertigheit 17a.
Meisterkleriker 28b. Meisterschaft [7a.

Meisterzauberer 29b, Menschen a, Meucheln 25b,
Mumien 15b

N Nahkampf 14b. Navigation 26a, Nichtkampfer 15a,
Normale Schitze 19a

(4] Orientierung 27a
P Panzerstich 24b, Parade 24a. Portale 20a
Q Questen 9 20b

R Rassen 6 7. Rast (Ausruhen) 16a, Rauber 1da,
Regionen 4b 16a, Reittiere 22a, Reise 4b, Rucksack 8 19a,
Ruch! (siche www.Ultimor.de), Ruhm! 4 10b,
Ruhm!Marken 10b 13a, Rundumschlag 24b 26a,
Riistungswert 8 14b

S Sattelknauf-Zeile 8 22a, Schaden 14b, Schiitze 19ab,
Schatztabellen 19ab, Schiffe 22b, Schlosser 6ffnen 25b
26ib, Schliissel 20a, Schnelligkeit 29b, Schutzzauber 30a,
Schwarze Reiter 15b, Schwer (Gegenstinde) 1la,
Seefahrer 26, Sehr gefihrliches Verlies 18b,

Sehr schwere (Gegenstande) 11a, Silberriistungen 11b,
Silberwaffen 11b, Sofortige Aktion 23b, Spezialaktionen
14b 15, Sphire 30a, Spielbeginn Ha, Spielerzahl 4a,
Spielmarken 10ab, Spielrunde 4b, Spielsteine 10ab,
Spielunterbrechung 4a 9a, Spielzug 4a a,

Spruchrollen 21b, Standardgruppen dab, Starke 13b,
Stirke (Zauberspruch) 29b, Startgruppen dab,
Sturmangriff 24b

T Taktik 24b, Talismane 20a, Tauschhandel 17b,
Teleportation 29a, Test 13b, Tod 15b, 21b Todliches
Verlies 18b, Tranke brauen 28a 30a, Treffen von
Abenteurergruppen 17b, Tragkraft 11a, Training 16b

U Uberleben 18a 27b, Untote 15b

WV Verfluchter Schaden 15b. Verfluchte Verletzungen 10b,
Verkauf 17a. Verletzung 15b, Verletzungs-Marken 10b,
Verliese 18b, Vorgefertigte Gruppen Sab, Vorlesen 12ab,
Vorleseregeln 12b

w Wagen 22a, Waldlaufer 27, Wasseratmen 28b,
Wegspringen 25b, Wunder 28a, W3 W6 W10 W100 4a

Z, 7auberer 29, Zauberspriiche 29 30, Zauberspruch-
rollen 21b, Ziele des Spiels 4a, Zielen 16b 27a.
Zwerge Ba, Zwergenluftschiff 22b
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Vergiss die Regeln! ...meint der kieine Hobold.

Wenn man mal etwas nicht weib, dann kann man es auch einfich
iibergehen oder sich selber etwas Tolles einfallen lassen.
Man muss nicht immer fiir alles die richtige Regel wissen.
Die Hauptsache ist. man hat mit den anderen Kobolden viel Spaf.
UltraQuest hat viel mit Entspannung beim Spiel zu wn.
mit Loslassen und mit der Freude beim Entdecken
never Sachen und Moghchheiten.

Aber der kleine Fobaold weifs auch, dass er ingendwann

ein groBer Kobold semn wird. Und dann wird er alle Regeln kennen,

und alle Minge und Orte. alle moghchen Strategien und
die passenden Taktiken, und am Ende wird er gewinnen
wie e alter Kobold-Kénig.
Deshalb ist er neugierig und hort nicht auf zu lernen
und wird von Spiel zu Spiel immer besser,
Denn so wird der Spafh am Spiel und der Siegd immer gréber.

Das ist der Weg der Kobolde in Ulimar!
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