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DREIKLASSENSPIEL?

Jedem ist das wahrscheinlich schon einmal
in dhnlicher Form passier: ,Ich mochte ei-
nen Paladin spielen!” ,Geht nicht.“ ,Dann
einen Kleriker.“ ,Naja, geht auch nicht. Du
kannst halt keine Riistung tragen.“ Die Be-
schriankung auf drei Grundklassen macht
es einem zwar einfach, doch einfach allein
reicht nicht immer aus.

Wie eine Umfrage ergeben hat, erreichen die
viele Spieler mit ihren Charakteren niemals
die Stufen, die sie brauchten, um bestimm-
te Charakterkonzepte umzusetzen. Die RvC
haben schon geholfen, doch bleibt noch im-
mer einiges offen. Mit dieser Regelerweite-
rung kann dem Abhilfe geschaffen werden.
Neben dem erforderlichen Talent, dem dies
gelingt, werden auch einige Archetypen vor-
gestellt, die zum schnellen Spiel verwendet
werden konnen.

TALENT: HELDENADEPT

Alle Klassen 1 (IV)

Durch dieses Talent erhidlt der Charakter
bereits friither Zugriff auf einige Talente oder
Fahigkeiten, die ihm erst in einer Helden-
klasse offenstehen wiirden. Fiir jede Stufe
des Talents, die er erwirbt, erhilt er Zugriff
auf einen Rang aller Talente, die der gewéhl-
ten Heldenklasse (maximal eine moglich)
auf Stufe (9 + Rang in Heldenadept) offen-
stehen. Sonderfertigkeiten von Heldenklas-
sen werden ebenso gehandhabt. Die Wahl
dieses Talents verpflichtet den Charakter
auBerdem in der spéteren Abenteurerlauf-
bahn die gewi#hlte Heldenklasse einzuschla-
gen, deren Adept er geworden ist.

AGHTUNG

Die Archetypen wurden mit den Regeln
zu Kulturtalenten und Kulturausriis-
tung aus den RvC erstellt. Sie sind auf
Stufe 2 gesteigert, da das Heldenadept-
Talent sonst nicht sinnvoll genutzt wer-
den kann. Nutzt sie als vorgefertigte
Charaktere fiir Cons, Anregungen fiir
eigene Charaktere oder als Gegner in
euren Abenteuern.

CHARAKTEROPTIONEN
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ADEPTEN EINER
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NEUE TALENTE UND ARCHETYPEN VON SPHARENWANDERER

Beispiel: Ein Krieger legt sich einen Rang
in Heldenadept: Paladin zu und erhdlt da-
mit dauerhaften Zugriff auf alle Talente mit
Voraussetzung PAL 10 bis zu einem Rang
von I, also Fiirsorger I, Riistzauberer I, Um-
denken I, Vertrauter I und Wechsler I.

Zudem darf er je einen einzelnen Heiler-
zauber der Stufe 1 erlernen und von nun an
Schriftrollen ablesen. Die einzige Helden-
klasse, die thm von nun an offensteht, ist
der Paladin.

Kauft er sich einen zweiten Rang in Hel-
denadept: Paladin, erhdlt er dauerhaften
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Zugriff auf den zweiten Rang der oben ge-
nannten Talente und darf sich einen Zauber
der Stufe 1 oder 2 aussuchen. Kauft er sich
das Talent ein drittes Mal, stehen ihm neben
dem neuen Zauber und den neuen Rdngen
in den alten Talenten, auch neue Talente of-
fen: Ddmonen zerschmettern I, Schlachtruf
I, Untote zerschmettern I, Vertrautenband I
und Zaubermacht I.

Mit dem reguldren Erreichen der Helden-
klasse darfer sich dann erneut Zaubersprii-
che auswdabhlen, erhdlt aber wahrscheinlich
keinen Zugriff auf Talente, die fiir thn nicht
ohnehin mittlerweile verfiigbar wdren.

HELDENADEPTEN

KOR: 8 AGL: 8 GEL g4 KOR: 8 AGL: 7 GEL 5
ST: 4 BE: o VE: o ST: 6 BE: 3 VE: o
HA: o GE: 6 AU: o HA: 1 GE: o AU: o
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Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Kurzschwert (WB+1), Leder, komplett (+3), dunkler Langschwert (WB+4, Kettenp., Lederzeug+Helm,
Kurzbogen (WB+1) Umhang GA-2) Parierschwert (+5)

Talente (Kultur: Gassner): Beute schatzen I, Flink
11, Geschwind, Heimlichkeit II, Heldenadept (Attenta-
ter) I, Hinterhéltiger Angriff I, Ich muss weg I, Klein,
Langfinger I, Leichtfiifig

Talente (Kultur: Vandria): Brutaler Hieb I,
Heldenadept (Waffenmeister) I, Nachtsicht, Parade I,
Perfektion: Langschwert I, Priigler I, Schnell, Waffen-
kenner: Langschwert I

Ausriistung: Kleidung, Rucksack, Feuerstein &
Zunder, Wasserschlauch, Decke, 10m Seil, Kartenspiel,
Dietriche, 5x Heilkraut, Gift fiir 20 GM

Ausriistung: Kleidung, Rucksack, Feuerstein & Zun-
der, Wasserschlauch, Decke, Helia-Anhénger, beiger
Leinenumhang, Langschwert, 5x Heilkraut

GH: 1 | Gk: kK [ EP: 50 GH: 6 | GK: no | EP: 78
KOR: 8 AGL: 4 GELI: 8 KOR: 8 AGI: 6 GELI: 6
ST: 2 BE: o VE: 1 ST: 4 BE: o VE: o}
HA: 2 GE: o AU:  5+1 HA: 2 GE: o AU 4+1

G) Ty (OBO}

JOPLN UPLN

Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
eisenhaller Streithammer | eisenh.Kettenp., Lederzeug, Helm Zweihdnder (WB+3, GA-4, | Plattenp., Ledersch., Helm (+5),
(WB+4, GA-1, Ini-2) (+4), runenbest. Robe (Au+1) Ini-2) runenbest. Wappenr. (Au+1)

Heilende Hand, Magische Waffe,
Vertreiben

=

Heilende Hand (schon eingerechnet)

L]

=
Talente (Kultur: Bergzwerg): Dunkelsicht,

Geriistet I, Heldenadept (Kleriker) I, Riistzauberer I,
Schlachtruf I, Waffenkenner (Streithimmer) I, Zih

Talente (Kultur: Vandria): Brutaler Hieb I, Diener
des Lichts I, Flink I, Fiirsorger I, Heldenadept (Pala-
din) I, Parade I, Reiten I, Riistzauberer I

Ausriistung: Kleidung (weite Gewinder), Rucksack,
Feuerstein & Zunder, Wasserschlauch, Decke, 5x Heil-
kraut, Metkrug, Pfeife, Kletterhaken, Cor-Anhanger

Ausriistung: Kleidung, Rucksack, Feuerstein & Zun-
der, Wasserschlauch, Decke, Helia-Anhénger, beiger
Leinenumhang, Langschwert, 5x Heilkraut

GH: 5 GK: no EP: 81

GH: 6 GK: no EP: 103




