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A Spielwelt

Die Spielwelt in ERPS ist eine klassische Fan-
tasy-Welt, die — mit der Erdhistorie verglichen —
technisch und sozial hochstens dem Mittelalter ent-
spricht. Wie iiblich in der Fantasy existieren hier
Magie, nichtmenschliche intelligente Spezies,
Monster, Fabelwesen, Damonen, Elementare und
Geister.

In diesem Text wird nur einer der Kontinente
der Welt — Doria genannt — vorgestellt. Kontakte
mit den anderen bewohnten Kontinenten sind spar-
lich, weswegen den meisten Bewohnern Dorias de-
ren Existenz nicht einmal bewusst ist.

Der GroBteil der Bewohner sind Menschen. Die
allgemeine Sprache der Spielwelt heilit Dorisch
und wird iiberall gleich oder sehr dhnlich gespro-
chen und geschrieben. Es gibt zahlreiche Gegen-
den, in denen Dialekte oder alte Sprachen gespro-
chen werden, dariiber hinaus gibt es nichtmenschli-
che Spezies, die eigene Sprachen verwenden.

Die Charaktere werden sich iiblicherweise als
Abenteurer oder Herumtreiber in dieser Welt be-
wegen. Als Fremde in weiten Teilen der Welt wer-
den sie misstrauisch bedugt werden und es daher
nicht einfach haben.

A.1 Doria - Ein Teil der Welt

Auf dem Kontinent Doria, den die Weltkarte
des Anhanges zeigt, ist die gemeinsame Sprache —
Dorisch — auch die Amtssprache.

Elmark: In Elmark herrscht eine Feudalgesell-
schaft mit Leibeigenschaft vor. Einzelne Fiirstentii-
mer befinden sich in einem lockeren Verbund mit
einem gewihlten Konig in der Hauptstadt Rimark.
Der Lichtbringer ist offizielle Staatsreligion, ande-
re Glaubensrichtungen sind verboten und werden
verfolgt. Die wichtigsten Einnahmequellen sind
der Wald, das Wild und Rohstoffe. Der Bildungs-
grad ist sehr gering, vor allem im rauen Norden,
der weitestgehend nicht missioniert und allgemein
als gefahrlich gilt.

Die Wilden Lande: Im Norden des Kontinents
leben Nomaden und Barbaren. Stammesstrukturen
und Naturgétter beherrschen das Bild, Gesetze und
Bildung sind hier Fremdwaorter. Die Bewohner be-
streiten ihren Lebensunterhalt aus Raub und Jagd.
Zahlreiche Zwergenreiche, Orkstimme und Trolle
haben hier ihre Heimat. Extrem nordlich, im ewi-

gen Schnee, leben Eiselfen — Eiser genannt. Selten
ziehen einzelne Eiser nach Siiden, in einigen Ge-
genden werden sie als Ungliicksboten angesehen.

Tandrur: In der Hauptstadt 7andir herrscht ein
Konig mit machtvoller Hand zentralistisch iiber die
einzelnen Firstentiimer. Der Klerus ist politisch
sehr stark vertreten, da hier das Zentrum des Licht-
bringers, welcher natiirlich Staatsreligion ist, liegt.
Der Bildungsgrad ist in gehobenen Schichten sehr
groB. Schifffahrt, Technik und Handel sind weit
entwickelt, die innere und duBlere Sicherheit wird
durch ein starkes und ausgebildetes Heer gesichert.

Radonia: Radonia ist in einzelne Familienclans
aufgespalten, zwischen denen stindig wechselnde
Fehden herrschen. Ein Clan-Rat trifft sich unregel-
méBig in der groBten freien Hafenstadt des Landes
Marpur. Leibeigenschaft und geringe Bildung sind
schwere Biirden fiir einfache Leute. Der Lichtbrin-
ger ist zwar iberall die Hauptreligion, ist aber
politisch nicht von Bedeutung. Die Jagd, Wald und
Feld, und an der Kiiste geringer Handel und Fisch-
fang sind die wichtigsten Einnahmequellen. Der
Norden des Landes ist rau und wird gemieden. Ra-
donia ist locker mit Elmark und Tandrur verbiindet,
um sich gegen die stindige Bedrohung durch das
Riesenreich Wastra zu schiitzen.

Galdana: Mitten im Meer liegt dieses Konig-
reich mit demokratischen Einfliissen. Die Bevolke-
rung, seit Jahrhunderten von Leibeigenschaft be-
freit, ist iiberdurchschnittlich gebildet und so hat
sich eine Hochkultur entwickelt, die vor allem
Technik, Schifffahrt und Handel pflegt. Neben dem
Lichtbringer existieren zahlreiche Sekten und Kul-
te. Magie ist in Galdana verbreitet, wird aber iiber-
wacht. In der Hauptstadt Kalais residiert der Ko-
nig, der zugleich Befehlshaber der grofiten Flotte
des Kontinents ist. Die hohe militirische Prdsenz
ist wegen eines schwelenden Dauerkonfliktes mit
Wastra und zahlreicher Piraten notwendig.

Wastra: Dieser hochentwickelte Zentralstaat
wird von der Hauptstadt Wastra aus regiert. In ei-
nem strengen Kastensystem bestimmen die Psi-
Kraft und die Herkunft eines Menschen seinen ge-
sellschaftlichen Rang. Die begabtesten Familien
beherrschen die einzelnen Landesteile, aus ihrer
Mitte wird auch der Konig bestimmt. Intrigen und
interne Fehden zwischen den Familien sind an der
Tagesordnung. Fin offizieller Glaube existiert nicht
und Magie wird streng tiberwacht. Fremde Magier
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— sofern sie nicht durch Familien angeheuert wer-
den — haben mit Verfolgung zu rechnen. Technik,
Handel und Schifffahrt werden grof3geschrieben.
Militérisch ist Wastra an Kampfkraft nicht zu iiber-
bieten, zur Zeit ist der Expansionsdrang im Siiden
am grofiten.

Sralor: Die Insel besteht aus untereinander vol-
lig zerstrittenen Fiirstentiimern, die nach auflen hin
aber erstaunliche Einigkeit zeigen konnen. Es gibt
so viele ,,Staatsreligionen® wie Fiirstentiimer, meist
sind dies Abarten des Lichtbringer. Die Schifffahrt
ist der am besten entwickelte Wirtschaftszweig des
Landes, in dem die Bildung erschreckend niedrig
und die Armut erschreckend hoch ist.

Saramari: Dieses bergige und unzugingliche
Land ist in einzelne Stimme aufgeteilt. Nur der
Norden mit der groBten Stadt Tin Baru hat Schiff-
fahrt und Handel entwickelt, ansonsten herrschen
Jagd und Eigenversorgung vor. Neben dem Licht-
bringer im Norden sind ansonsten nur verschiedene
Stammesglauben und Mdnchsorden vertreten. Die
Unwegsamkeit des Landes schiitzt Saramari bisher
vor groBeren wastranischen Uberfillen.

Edun, Ligori, Estonde: In den drei Hauptstid-
ten Edonia, Toro und Sirush herrschen die Nach-
fahren des einstigen Konigs tiber alle drei Reiche.
Im Erbenstreit einst zerfallen, jetzt jedoch friedlich
untereinander, haben sich die Linder weiterentwi-
ckelt. Neben einer iiberdurchschnittlichen Bildung
und Technik ist die Verschmelzung von Politik und
Religion besonders auffallig. Der Lichtbringer ist
die fanatisch vertretene Staatsreligion. Immer noch
warten viele Einwohner der drei Lander auf einen
Messias, der das einstige Reich wiedervereinigt.

Vargari: Dieses Land wird durch eine Oligar-
chie regiert. In einer relativ offenen Gesellschaft
sind Gelehrte und Wissenschaftler hoch angesehen.
Neben der groBen Hauptstadt En Derom gibt es
zahlreiche bedeutende Stadtstrukturen auch in
landlicheren Gebieten. Technik und Handel sind
weit entwickelt, die Biirger des Landes koénnen
zwischen zahlreichen Glaubensrichtungen, u.a.
Lichtbringer und Tri Anon, ihre bevorzugte Religi-
on auswéhlen.

Bron: Das Land wird von méichtigen Sippen
beherrscht, die einen stindigen Sippenrat in Ulaga,
der grofiten Stadt unterhalten. Die Jagd und Eigen-
versorgung sind die Hauptwirtschaftszweige des
Landes. In Bron herrscht Naturglauben vor, im Sii-
den ist Tri Anon stark vertreten. Magier, insbeson-
dere Heilkundige, sind in Bron willkommen und
hoch angesehen.

Feronde: Ein Hochkdnig herrscht in Fira iiber
eine mobile Gesellschaft aus Jigern und Nomaden.
Technik und Bildung sind unterentwickelt, Jagd
und Handel stark vertreten. Tri Anon ist der vor-
herrschende Glauben. Im Siiden beginnt die grofie
Wiiste, in der die dort lebenden Menschen immer
wieder Probleme mit Riesenameisen — Bodas ge-
nannt — haben.

Ustakia: Dieses Konigreich mit der Hauptstadt
Usta ist militdrisch gesehen das siidliche Bollwerk
gegen wastranischen Expansionsdrang. Neben der
Technik und dem Handel sind Schifffahrt und
Buchdruck weit entwickelt. Tri Anon ist die offizi-
elle Staatsreligion, wobei die Priester der Haupt-
stadt als Gelehrte ersten Ranges angesehen werden
mussen.

Tirim: Im Heimatreich des Propheten Anon re-
giert eine Priesterkaste {iber die Bevolkerung. Der
Glaube wird jedoch nicht fanatisch gelebt. Ungléu-
bige werden nicht nur geduldet, sondern sind will-
kommen. Der Bildungsgrad ist erstaunlich hoch,
und tirimsche Héndler sind auf dem ganzen Konti-
nent aktiv und bertichtigt.

A.2 Religionen

Lichtbringer: Die Sonne als Lichtbringer ist
die einzige Gottheit, die existiert. Das Licht zu eh-
ren und die Dunkelheit zu fiirchten ist oberstes Ge-
bot eines Glaubigen. Der Lichtbringer hat sich auf-
grund zahlreicher Rituale und Gebote (Verbote!)
inzwischen zu einem sehr ,,biirokratischen® Glau-
ben entwickelt. Die Hierarchie innerhalb der Pries-
terschaft ist streng und einheitlich. Der Sitz des
Hohepriesters liegt in der Hauptstadt Tandrurs, ein
Wallfahrtsort fiir viele Glaubige.

Tri Anon: Vor dreihundert Jahren hat der Pro-
phet Anon eine kleine Sekte gegriindet. Sein Glau-
ben hat inzwischen mehr und mehr Anhénger ge-
funden. Anons These war, dass jeder Mensch aus
einem kdmpfenden, heilenden und wissenden Teil
bestehe. Er behauptete, diese drei Phasen durchlau-
fe jeder, bevor er nach Erreichen des Wissenteils
seinen Platz in der unsichtbaren Welt einnechmen
konne. Dieses Dreierprinzip ist heute noch grund-
legender Bestandteil der Priesterschaft des Tri
Anon. Die drei Oberpriester vertreten jeder einen
Bereich und ihre Untergebenen sind ebenfalls stets
in Dreiergruppen aufgeteilt. Das Zentrum des
Glaubens liegt in Tirim. Der dortige Todesort des
Anon ist eine Kultstétte von grofler Bedeutung.
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A.3 Nichtspielercharaktere

Im Laufe einer Kampagne oder eines Einzel-
abenteuers werden die Charaktere in Kontakt zu
Nichtspielercharakteren (NSC) geraten, die vom
Spielleiter gefiihrt werden. Die meisten dieser NSC
sind einfache Leute, doch einige werden bedeuten-
de Rollen spielen, sei es als Freund oder Feind der
Charaktere. Deshalb hier eine Einteilung der NSC
in Bedeutungsklassen.

Klasse 1: Normale Bewohner der Spielwelt, die
sich als Bauern oder Stadtbewohner durchs Leben
schlagen. Spieltechnisch haben diese NSC nur
einen einzigen Prioritdtspunkt, den sie auf Kdrper-
lich (selten Geistig) gelegt haben. Sie kénnen mit
keiner Waffe umgehen und haben keine Ahnung
von Magie, konnen in den seltensten Fillen lesen
oder gar schreiben. Sie haben durchweg unter-
durchschnittliche Werte, modifiziert nach Beruf
oder Herkunft.

Klasse 2: Besondere Bewohner der Welt. Hand-
ler, Stadtwachen, Beamten und andere Honoratio-
ren. Diese NSC haben zwei Prioritdtspunkte, die
normalerweise auf korperlich, geistig und Waffen
verteilt werden. Je nach Ausrichtung konnen sie
mit einer Waffe umgehen oder sind einigermafen
gebildet. Thre Attribute liegen im Durchschnittsbe-
reich.

Klasse 3: Bedeutende Personlichkeiten und aus-
gebildete Fachleute. Diese NSC bekommen drei
Priorititspunkte, wobei selten der Psi-Bereich be-
legt wird. Kdmpfer konnen mit mehreren Waffen
umgehen, davon eine besonders gut. Andere be-
herrschen berufsspezifische Fertigkeiten auf hoher
Stufe. Die Attribute sind leicht {iberdurchschnitt-
lich, modifiziert nach Ausrichtung,.

Klasse 4: Wichtige NSC, Abenteurer, Zauberer.
Diese NSC werden wie Spieler mit vier Prioritéts-
punkten entworfen und verfiigen iiber gleiche Vor-
aussetzungen. Sie konnen auch iiber angeborene
Fertigkeiten verfiigen. Diese NSC konnen im Lau-
fe ihrer Karriere bereits zahlreiche LP angesam-
melt und (als Zauberer) einige Spriiche erlernt ha-
ben. Thre Attribute sind deutlich iiberdurchschnitt-
lich, sie werden festgelegt oder nach normalen Re-
geln ausgewiirfelt.

A.3.1 NSC Datenblatt

Fiir sehr wichtige NSC kann der Spielleiter
Charakterbogen verwenden. Ansonsten geniigt es
normalerweise, die wichtigsten Attribute und Fer-
tigkeiten in einigen Zeilen zu notieren, erginzt mit

einem kurzen Profil des NSC. Die meisten NSC
kénnen in das beiliegende NSC Datenblatt einge-
tragen werden, entweder vor Beginn der Spiel-
handlung oder konkret, wenn die Daten gebraucht
werden, was meistens in Kampfsituationen der Fall
sein wird.

Name:

BEW Reaktion
SCH TP

SBO SP

RS PSI

R K Status
Al Ar

Bl Br

Name: In die oberste Zeile kann Name, Funkti-
on (Dienstgrad), Geschlecht und Alter eines NSC
eingetragen werden.

BEW, SCH, SBO, TP, SP, PSI, Reaktion: Die
aktuellen Werte des NSC werden hier eingetragen.

RS: Der Standardriistungsschutz des NSC, so-
fern vorhanden.

Rumpf, Kopf, Arm links, Arm rechts, Bein
links, Bein rechts: Abweichende Riistungswerte
konnen hier eingetragen werden.

Kampfrundenverlauf: Die Initiativen, TP, SP
und PP der jeweiligen Kampfrunde, sowie der sich
daraus ergebende Status (,,-4 fiir eine Stunde®, ,,ak-
tionsunféhig® usw.) werden hier notiert.

Freifeld: Platz fiir Fertigkeiten, Ausriistung und
Besonderheiten.

A.4 Tiere und Monster

A.4.1 Regeln

Tiere und Monster kénnen genau wie NSC in
das Datenblatt eingetragen werden. Sie verfiigen
liber Trefferpunkte, Psi-Punkte, Beweglichkeit und
natiirliche Riistungen. Thre Reaktion wird normal
aus der Beweglichkeit berechnet und selten noch
modifiziert. Die Schnelligkeit wird fiir den unbe-
lasteten Zustand angegeben. Bei ihren Kampfwer-
ten wird das aus der Waffentabelle bekannte For-
mat fur Waffen benutzt, auch wenn es sich norma-
lerweise um natiirliche Angriffsmethoden handeln
sollte.

Der Wert RS gilt fiir den ganzen Korper (Aus-
nahmen sind aufgefiihrt) und gibt in jedem Fall den
absoluten Riistungswert an, nicht wie bei mensch-
lichen NSC die Riistungsklasse. Tiere wiirfeln
ebenfalls auf der Tabelle Verletzungsauswirkun-
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gen, wobei manche Korperregionen der Situation
anzupassen sind. Die meisten Tiere, die einen Arm-
treffer erhalten, werden eher die Auswirkungen ei-
nes Beintreffers zu spiiren bekommen. Besonders
kleine Tiere wie Hasen oder Vogel benutzen bei
Verletzungsauswirkungswiirfen weniger (oder gar
keine) Wiirfel. GroBle, kampfstarke Tiere konnen
angeborene Fertigkeiten wie Charaktere (z.B.
Schmerzunempfindlichkeit oder Beidhindigkeit)
besitzen. Sie werden dann nach gleichen Regeln
behandelt.

Die meisten Tiere greifen nur an, sofern sie be-
droht sind, ihr Revier oder ihre Jungen verteidigen
oder kontrolliert werden. Sie weichen tiblicherwei-
se keinen Fernkampfangriffen aus, konnen aber im
Nahkampf parieren oder ausweichen.

Die meisten psionisch begabten Tiere verfiigen
nur iber einen einzelnen Bereich, den sie einset-
zen, wenn sie jagen oder bedroht sind. Sie kdnnen
keine Spruchprozente bekommen, diirfen aber ihre
MW nach normalen Regeln senken. Ansonsten
werden vorhandene PP nur fiir Widerstandswiirfe
eingesetzt.

Tiere konnen natiirliche Attributswerte besitzen,
die das menschliche Maximum deutlich iiberstei-
gen. Nicht angegebene Werte sind normalerweise
durchschnittlich oder bedeutungslos. Bei allen
Tierarten kann es grofere oder kleinere Exemplare
als aufgefiihrt geben.

A.4.2 Reit- und Zugtiere

Meistens handelt es sich um friedliche Pflan-
zenfresser. Das schlie3t nicht die Existenz von
Reittieren aus, die bei Gelegenheit den Besitzer
auffressen.

A.4.2.1 Pferd

Pferde sind schnell und konnen groBle Lasten
tragen. Notfalls haben zwei Personen auf ihnen
Platz. Besonders gute und ausgebildete Pferde ha-
ben teilweise deutlich bessere Werte.

Trampeltier und Dromedar

BEW 8 SCH 60
RS 0 TRK 12
TP 28 PSI 2
GER 26

Biss 2/0 (2w) AaB 10/4, Hufe 3/0 (3w+3) AaB 12/6

A.4.2.3 Ochse

Ein Ochse wird fiir grolen Krafteinsatz oder als
Zugtier benétigt und ist extrem geniigsam und
friedlich.

Ochse
BEW 8 SCH 15
RS 1 TRK 16
TP 35 PSI 2
SEH 8 GER 24
Horn 1/1 (2w+3) AaB 14/8

A.4.2.4 Maultier

Ein Maultier kann sehr gut in den Bergen und
in Hohlen eingesetzt werden, ist aber gelegentlich
etwas storrisch.

Maultier
BEW 12 SCH 35
RS 0 TRK 10
TP 16 PSI 4
HRV 16 GER 20
Hufe 3/0 2w+2) AaB 14/6

A.4.2.5 Pony
Diese friedlichen Tiere werden von des Reitens
unkundigen Zauberern bevorzugt.

Pony
BEW 10 SCH 40
RS 0 TRK 8
TP 12 PSI 2
HRV 16 GER 20
Hufe 2/0 2w+1) AaB 14/6

A.4.2.6 Toruk

Ein Toruk &hnelt einem Kinguru, ist aber gro-
Ber, hat eine mittlere Schnelligkeit und ist sehr aus-
dauernd. Es lauft auf zwei stimmigen Beinen. Das
dicke, wollige Fell macht Toruks vor allem im
Norden attraktiv. Es kann maximal eine Person tra-
gen. Wer Reiten auf anderen Tieren gewohnt ist,
hat fiir eine etwas lingere Umgewdhnungszeit -2

Lot auf Reiten

BEW 10 SCH 65

RS 0 TRK 12 Toruk

TP 16 PSI 2 BEW 14 SCH 45

HRV 16 GER 20 RS 3 TRK 8

Hufe 4/0 (3w+1) AaB 14/6 TP 25 PSI 4
HRV 20 GER 18

A.4.2.2 Trampeltier und Dromedar Keine effektive Angriffsmoglichkeit

Diese Tiere konnen tagelang ohne Wasser aus-
kommen. Sie sind als Reittiere im Siiden (nahe der
Wiisten) sehr beliebt. Wer Pferdereiten beherrscht,
hat fiir kurze Zeit -2 auf Reiten.
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A.4.3 Raubtiere
Die meisten Raubtiere greifen keine Menschen
an. Sie bevorzugen ihre {iblichen Beutetiere.

A.4.3.1 Bir
Ein sehr grofles und starkes Tier mit scharfem
Gebiss. Sie sind Einzelginger und leicht reizbar.

Bar
BEW 12 SCH 45
RS 3 PSI 4
TP 44 GER 24
Biss 4/2 (3w+1), Tatzen 4/2 (3w-1) AaB 18/12

A.4.3.2 Fregon

Ein rehartiges, duBlerst niedliches Tier, aller-
dings grofler und gefihrlich. Es ist psionisch be-
gabt und lockt mit Empathie seine Opfer heran, um
sie mit dem ldhmenden Biss auler Gefecht zu set-
zen. Fregons greifen selten Menschen an, Kinder
und geschwichte Personen sind aber leichte Ziele
fiir sie.

Fregon
BEW 14 SCH 30
RS 1
TP 30 PSI 10
HRV 16 GER 20

Biss 4/2 (2w+2) AaB 14/7 Lahmungsgift, Empathie 2

Gift des Fregon

Wirkungsweise

Es handelt sich um ein den Kreislauf angreifendes Gift.
Kennzeichen ist ein pltzliches Zusammenbrechen.

MW firKON | 20 |[MW Giftkunde | 8
AW: KON nach 30 Sekunden (6 Kampfrunden)

AW | Auswirkungen

Aufler einem leichten Brennen der Wunde passiert
nichts.

Der Charakter erhilt nach fiinf Minuten fiir 10 Minuten
-2 auf alle Aktionen.

Der Charakter wird nach 5 Minuten aktionsunféhig,
- nach einer Minute wird er bewusstlos und nach 10
Minuten wieder aufwachen.

Der Charakter wird nach 2 Minuten bewusstlos
-- zusammenbrechen und nach 30 Minuten wieder
aufwachen.

++

+

A.4.3.3 Schneetiger

Ein Schneetiger ist in der Lage, sich in seiner
natiirlichen Umgebung perfekt zu tarnen, da sein
Fell sich stets farblich anpasst. Es soll auch siidli-
che Verwandte des Schneetigers geben, die eine
Chaméleonfahigkeit besitzen.

A.4.3.4 Solag

Ein wolfartiges Raubtier. Solags sind schnell,
wendig und ausdauernd. Sie besitzen ein scharfes
Gebiss. Ihr Fleisch ist ungenie8bar. Solags greifen,
wenn sie Hunger haben, auch Menschen an. Es
sind Rudeltiere und unter Abenteurern zu Recht als
die gefahrlichsten Tiere des Kontinents bekannt.

Solag
BEW 18 SCH 65
RS 0
TP 20 PSI 4
HRV 22 GER 28
Biss 5/2 (2w) AaB 16/8

A.4.4 Weitere Sdugetiere

A.4.4.1 Hund

Die unteren Werte gehen von einem Hund aus,
der als Wache oder Kédmpfer eingesetzt wird. Der-
artige Hunde kénnen mit Riistungen oder Stachel-
halsbédndern ausgestattet werden.

Hund
BEW 14 SCH 45
RS 0 TRK 2
TP 18 PSI 4
HRV 20 GER 28
Biss 3/2 (2w-3) AaB 14/8

A.4.4.2 Nashorn
Nashorner sind — wenn sie gereizt werden —
furchtbare Gegner.

Nashorn
BEW 8 SCH 30
RS 5
TP 35 PSI 2
Horn 2/0 (3w-2) AaB 8/4, Trampeln 0 (5w) AaB 4/0

A.4.4.3 Wildschwein
Ein beliebtes Jagdobjekt. Es sollte aber nicht im
Nahkampf angegangen werden.

Wildschwein
BEW 8 SCH 28
RS 1 PSI 2
TP 17 GER 18
Hauer 3/0 2w+2) AaB 9/4

A.4.4.4 Elefant

Diese massigen Pflanzenfresser greifen selten
von sich aus an, gereizt sind sie aber gefihrliche
Gegner. Sie konnen fiir den Transport und den
Kampf ausgebildet werden.

Schneetiger
BEW 20 SCH 60
RS 5 PSI 5
TP 40

Schleichen 10, Verbergen 14, Springen 8, Tatze 5/1 (3w-2),

Biss 6/2 (3w) AaB 16/8

Elefant
BEW 6 SCH 35
RS 10 PSI 2
TP 130 TRK 50

Hauer 3/0 (4w) AaB 9/4, Trampeln 1/0 (7w plus Briiche,
Abtrennung von Gliedmallen) AaB 5/-2
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A.4.4.5 Stier
Stiere reagieren gereizt auf Bewegungen.
Stier
BEW 10 SCH 25
RS 1
TP 38 PSI 2
SEH 8 GER 24
Horn 5/1 (3w+3) AaB 14/6

A.4.4.6 Ratten

Diese groBen Nager kdnnen auch tapfere Krie-
ger in Angst und Schrecken versetzen, wenn sie in
Horden auftauchen. Eine Ratte ist sofort tot, wenn
ihre TP unter null sinken. Ratten sind kaum zu tref-
fen, ein Angreifer erhilt -4 auf seinen Angriffs-
wurf. Es existieren grofe Ratten, die deutlich ge-
fahrlicher sind als normale Tiere.

Ratte, normal

BEW 20 SCH 30
RS 0 PSI 2
TP 6

Biss 1/0 (1w-4) AaB 15/5
Ratte, grof3

BEW 20 SCH 30
RS 0 PSI 6
TP 12

Biss 2/0 (1w-1) AaB 15/5

A.4.4.7 Menschenaffe

Die vorherrschenden Menschenaffen Dorias
sind intelligent, sehr geschickt, benutzen Wurfge-
schosse und Keulen und treten in Horden auf. Sie
sind leicht psionisch begabt.

Menschenaffe
BEW 22 SCH 28
RS 0 PSI 11
TP 15 TST 20
HRV 20 GER 18
Keule 1/3 (2w-5) AaB 12/7, Wurfgeschoss 3 (2w-5) Aab
10/4; Psi-Widerstand 3, Telepathie 3

A.4.4.8 Bergziege

Bergziegen sind formidable Kletterer und kon-
nen mit ihrem massigen Kopf unvorsichtige An-
greifer leicht aus dem Gleichgewicht bringen.

A.4.5.1 Krokodil

Erreicht Langen um fiinf Meter. Krokodile sind
extrem schnell und wendig, vor allem im Wasser.
Ihr Gebiss ist in der Lage, nahezu alles auseinan-
derzureiflen. Bei einem kritischen Erfolg konnen
sie zusitzlich das Opfer unter Wasser ziehen.

Krokodil
BEW 15/10 (Land) |SCH 32/18 (Land)
RS 6/12 (Rumpf) |PSI 4
TP 36

Biss 4/1 (3w+2) AaB 12/6

A.4.5.2 Schlangen

Es existieren (meistens sehr grofle) Wiirge-
schlangen und (eher kleine) Giftschlangen. Eine
kleine Schlange wird regeltechnisch wie eine Ratte
behandelt. Selbstverstandlich gibt es zahlreiche Ar-
ten, die sich in Grofle, Farbe und Geféhrlichkeit
unterscheiden.

Giftschlange
BEW 22 SCH 28
RS 0 PSI 2

TP 8

Biss 6/0 (1w+2) AaB 21/12 Gift (zahlreiche Variationen)

Wiirgeschlange

BEW 20 SCH 22
RS 5 PSI 4
TP 25

Umschlingen (wie Ringen) 6/3 (3w-2 SP) AaB 22/14, im

Ringkampf automatisch pro Runde 4w SP

A.4.6 Flugwesen

A.4.6.1 Fledermaus

Flederméuse sind sehr wendige und angriffslus-
tige Fliigeltiere mit scharfen Gebiss. Normalerwei-
se tauchen sie in Schwérmen auf und reiflen ihren
Opfern (vorzugsweise Weidetieren) Fleischstiicke
aus dem Leib, weswegen sie oftmals mit Vampiren
in Verbindung gebracht werden. Flederméduse sind
tot, wenn ihre TP unter null sinken. Fliegende Fle-
derméuse sind wegen ihrer Grofe und Wendigkeit
nur mit -5 auf einen Angriffswurf zu treffen.

Fledermaus, normal

ST BEW 18 SCH 40

BEW 20 SCH 32 RS 0 PSI 2

RS 0 PSI 6 LIE .

TP 10 SEH 13 Biss 3/0 (1w) AaB 14/6

HRV 16 GER 26 Fledermaus, grofl

Rammen 3/0 (2w) AaB 12/6 BEW 20 SCH 40
RS 0 PSI 4
TP 12

A.4.5 Reptilien

Diese Tiere leben in warmen oder feuchten Ge-
genden. Reptilien sind oft schwer zu erkennen und
greifen aus dem Hinterhalt an.

Biss 4/0 (2w-3) AaB 14/6
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A.4.6.2 Greifvogel

Es gibt Greifvogelarten von unterschiedlicher
GroBe und Effizienz. Alle Greifvogel sind bei -20
TP tot, schmerzempfindlich (nur 1w bei Verlet-
zungswiirfen) und haben gute Reflexe. Dariiber
hinaus steht es dem Spielleiter frei, sich Sonder-
auswirkungen (z.B. bei einem schweren Treffer auf
die Fliigel) einfallen zu lassen.

Eule
BEW 21 SCH 45
RS 0 PSI 6
TP 8 SEH 30/4 (tagsiiber)
HRV 28
Klauen 2/0 (2w) AaB 14/6
Falke
BEW 24 SCH 150/300 (Sturzflug)
RS 0 PSI 2
TP 6 SEH 35
HRV 24
Klauen 4/0 (2w+2) AaB 15/7
Adler
BEW 22 SCH 120
RS 0 PSI 4
TP 11 SEH 40
HRV 24
Klauen 4/0 2w+4) AaB 15/7

A.4.6.3 Huhn

Eine aufgeschreckte Hiihnerschar kann auch ge-
standene Krieger ihrer Geduld berauben. Hiithner
sterben, wenn ihre TP unter 0 sinken, laufen aber
noch eine Zeitlang herum. Sie koénnen nicht flie-
gen.

Huhn
BEW 20 SCH 28
RS 0 PSI 2
TP 8

Picken 1/0 (1w-10) AaB 12/5

A.4.7 Monster

A.4.7.1 Blutranke

Diese schwer zu entdeckende Schlingpflanze
umfasst vorbeikommende Opfer und saugt sie aus.
Zu Beginn jeder Runde umschlingen [2w] neue
Schlingen das Opfer. Am Ende der Runde saugt
jede Schlinge 1 TP des Opfers ab, wobei Riistun-
gen von der Ranke nicht zu durchdringen sind.
Schlingen der Blutranke sind durchtrennbar. Jeder
angerichtete Schadenspunkt zerstort eine Schlinge.
Die Pflanze ldsst nach dem Verlust von 50 Treffer-
punkten ihr Opfer los. Sie hat eine Beweglichkeit
von 26 und fiihrt den ersten Angriff mit +5 durch,
wobei das Opfer normalerweise ahnungslos sein
diirfte.

A.4.7.2 Boda

Bodas sind Riesenameisen. Thre kleinsten Ver-
treter, die Arbeiterinnen, haben etwa menschliche
GroBe (2m lang), wihrend die Boda-Soldaten oder
Kéampfer bis zu vier Meter lang werden konnen.
Die nédchsthohere Stufe in der Boda-Hierarchie
sind die Drohnen. Diese erreichen eine Lénge von
fiinf Metern. Die absolute Herrscherin iiber ihren
Stamm ist jedoch die Konigin, die acht oder mehr
Meter lang wird.

Alle Bodas haben einen natiirlichen Riistungs-
schutz aus Chitin, sie haben einen hervorragenden
Geruchssinn und eine sehr gute Sehkraft.

Ameisen haben einen Bau. Grofle Ameisen ha-
ben einen groBen Bau. Eine Bodakolonie besteht
aus einer Konigin, ca. 5..20 Drohnen, ca. 15..80
Arbeiterinnen und etwa 10..60 Kdmpfern, abhén-
gig von der Umgebung und der Gréfie der Konigin.
Ein Boda-Bau liegt normalerweise in einem Berg,
ghnlich einem Pueblo. Selten haben Bodas Ebenen
unterminiert. Jeder Bau hat mindestens vier Aus-
ginge, die einige Kilometer auseinander liegen.

Die bisher aufgefiihrten Informationen sind den
Gelehrten Dorias bekannt. Die folgenden Informa-
tionen nicht: Bodas besitzen eine kollektive Intelli-
genz. Je mehr von ihnen sich in der Nédhe befinden,
desto besser konnen sie sich koordinieren. Sie ent-
wickeln Intelligenz nur dann, wenn sie sie benoti-
gen, ansonsten handeln sie nach Instinkt. Die Ka-
nalisierung der gemeinsamen Intelligenz erfolgt in
der Konigin. Diese ist zu komplexen Denkweisen
fahig und kann ihre Untertanen sehr differenziert
steuern.

Alle Bodas eines Baus sind stindig telepathisch
miteinander verbunden, ohne dass es sie Psi-Punk-
te kostet. Deshalb sind Bodas mit psychischer Ma-
gie (Kontrolle, Illusion) nicht angreifbar, dies wird
von der kollektiven Intelligenz blockiert. Auch der
Psi-Bereich Schock ist gegen Bodas nicht ver-
wendbar, da eventueller Schaden {iber den gesam-
ten Stamm ,,abgeleitet* wird.

Alle Bodas haben einen Geruchssinn von 24
und eine Sehkraft von 18. Ihre Angriffe haben AaB
15/7 und sie sind schmerzunempfindlich.

Arbeiter: Die Arbeitskrifte einer Kolonie. Sie
bauen Tunnel, sammeln Material und versorgen die

Konigin. Arbeiterinnen haben eine Lebenserwartung
von 10..20 Jahren.

Eine Arbeiterin greift nie von sich aus an, wird
sie angegriffen, ,,ruft” sie um Hilfe und versucht,
den Gegner niederzutrampeln.
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Boda, Arbeiterin
BEW 12 SCH 30
RS 8/12 (Rumpf)  |PSI 5
TP 34

PSW 10+2w, Trampeln 2/0 (2w+2) AaB 15/7

Kampfer: Diese Bodas verteidigen den Bau und
die Arbeiterinnen. Sie werden bei Gefahr ausge-
schickt oder zuriick gerufen. Ihr einziger Lebens-
zweck ist der Kampf. Sie haben eine Lebenserwar-
tung von ca. 10 Jahren.

Boda, Kimpfer
BEW 6 SCH 30
RS 10/14 (Rumpf) |PSI 5
TP 40

PSW 10+2w, 2*Klaue 4/2 (3w+3) AaB 15/7 Beidhénder

Drohnen: Sie filhren normalerweise ein behagli-
ches Leben. Sie werden fiir die Fortpflanzung be-
notigt. Allerdings sind Boda-Drohnen aufgrund ih-
rer GroBe auch gefahrliche Kdmpfer. Manchmal
werden sie von der Konigin auch gezielt als Anfiih-
rer ausgeschickt. Drohnen haben eine Lebenser-
wartung von ca. 20 Jahren.

Boda, Drohne

BEW 0 SCH 24
RS 10/16 (Rumpf) |PSI 10
TP 50

PSW 18+2w, 2*Klaue 5/3 (4w) AaB 15/7 Beidhénder

Koniginnen: Die Konigin eines Stammes ist das
Zentrum der kollektiven Intelligenz. Sie verfiigt {iber
das Wissen der vergangenen Generationen und kann
aktiv PSI-Krifte einsetzen. Aulerdem kann eine Ko-
nigin gleichzeitig zaubern und kédmpfen. Kéniginnen
gibt es in verschiedenen Grofen, sie werden langer
als acht Meter und haben eine Lebenserwartung von
40..100 Jahren (je nach GroBe des Stammes). Thr
groBBes Potential liegt darin, dass sie beim Einsatz von
Psi-Kriften anwesenden Bodas PP entziehen konnen,
die sie selbst nicht ausgeben miissen. Eine Drohne in-
nerhalb der einfachen RW kann 3 PP zu einem Zau-
ber beisteuern, Kdmpfer und Arbeiter einen PP.
Boda-Koéniginnen kénnen den MW fiir Zaubersprii-
che senken, haben aber keine Spriiche. Sie zaubern
nur die Bereiche Empathie, Gegenmagie, Hypnose,
Kontrolle, Natur, Telepathie und Wahrnehmung

Boda, kleine Konigin

BEW 0 SCH 18
RS 12/20 (Rumpf) |PSI 20
TP 70

PSW 25+3w, PSE 15+2w (alle aufgefiihrten Bereiche),
2*Klaue 7/4 (4w+4) AaB 15/7 Beidhdnder

Boda, grofie Konigin
BEW 0 SCH 18
RS 14/20 (Rumpf) |PSI 20
TP 80

PSW 30+3w, PSE 20+2w (alle aufgefiihrten Bereiche),
2*Klaue 8/4 (4w+4) AaB 15/7 Beidhidnder

10

Im Gegensatz zu normalen Ameisen halten Bo-
das untereinander Frieden. Koniginnen in einfacher
Reichweite konnen fiir Teammagie (sofortiger Zau-
ber) ihren PSE addieren und wiirfeln jeweils mit
2w.

Beispiel: Zwei kleine Koniginnen kénnen gemein-
sam mit 30+4w zaubern.

A.4.7.3 Chimadre

Eine Chimadre ist ein real existierendes, aber ex-
trem seltenes ,,Fabeltier. Es handelt sich im we-
sentlichen um einen Lowen. Zusitzlich verfiligt
eine Chimére aber noch iiber einen Ziegenkopf und
eine Giftschlange als Schwanz.

Eine Chimire kann in jeder ersten Handlung ei-
ner Runde zweimal angreifen. Mit einem Kopf
oder den Tatzen nach vorne und mit dem Schlan-
genschwanz nach hinten. Ein Charakter, der eine
Chimére von hinten bekdmpft, hat bei Trefferzone
1 (Kopf) den Schwanz getroffen. Treffer auf einen
Kopf und den Schwanz werden nicht von den Ge-
samttrefferpunkten der Chimére abgezogen, sie
sind jeweils unbrauchbar, wenn sie insgesamt 25
TP Schaden abbekommen. Treffer auf den verblie-
benen Kopf werden dann nach normalen Regeln
behandelt.

Chimére
BEW 14 SCH 45
RS 3 PSI 10
TP 40/25 Kopf) |TP Schwanz |25

1. Angriff: Lowenbiss 7/1 (3w-2) AaB 15/8 oder Hornerstof3
6/1 2w+2) AaB 17/10 oder Tatze 6/3 (3w-3) AaB 15/8
2. Angrift: Schlangenbiss 6/0 (1w+2) AaB 17/10 Gift

Gift der Chimére

Wirkungsweise

Es handelt sich um ein schnell wirkendes, die Nerven
lahmendes Gift.

MW fiir KON 25 |MWGifikunde | 15
AW: KON nach 10 Sekunden (2 Kampfrunden)

AW |Auswirkungen

Auswirkungen wie bei +, aber der Charakter stirbt nicht
und iiberwindet das Gift nach einem Tag.

Der Charakter ist nach einer Minute aktionsunfahig,
nach einer halben Stunde wird er bewusstlos und stirbt
+ nach zwei Stunden, sofern ein AW: KON (22) miss-
lingt. Ansonsten wird das Gift nach 2 Tagen
iiberwunden.

Der Charakter ist nach 20 Sekunden aktionsunfdhig,
- nach einer Minute wird er bewusstlos und er stirbt nach
drei Minuten.

Der Charakter wird nach 10 Sekunden bewusstlos. Er
stirbt nach einer Minute.

++

A.4.7.4 Eistroll

Es handelt sich um sehr starke Humanoide mit
hellblauen Fell, die vor allem in den nérdlichen
Landen vorkommen. Sie sind intelligent und in der



Fantasy ERPS Version 2.5 © Mai 2016 Ernst-Joachim Preussler — A Spielwelt V2.5.0

Lage zusammenzuarbeiten, auch wenn sie norma-
lerweise Einzelgénger sind.

Eistroll
BEW 12 SCH 28
RS 3 PSI 12
TP 30 STR 20

Klaue 5/2 (2w+5) AaB 14/6, Keule 4/0 (3w) AaB 10/5, Biss
4/2 (2w+3) AaB 8/4

A.4.7.5 Erdkrake

Erdkraken haben im Gegensatz zu normalen
Kraken nur vier Tentakel zur Verfiigung, von denen
sie bis zu drei fiir Angriffe nutzen. Der Erdkrake ist
braun geféarbt, nur an seinen Tentakeln hat er schar-
fe Dornen, die grau gefirbt sind. Diese Dornen
sind zusitzlich vergiftet, was ein FW: Tierkunde
oder Giftkunde (15) enthiillen kann. Die Gesamt-
trefferpunkte des Kraken gelten nur fiir den massi-
gen Zentralleib, der zum groBten Teil unter der
Oberfliache bleibt. Jeder Tentakel zieht sich bei ei-
nem Gesamtschaden von 35 TP bzw. bei einem
einzelnen Treffer (25 TP), der das Tentakel ab-
trennt, zuriick. Es dauert Wochen, die Tentakel zu
regenerieren.

Erdkrake, Korper
BEW 8 SCH 6
RS 10 PSI 2
TP 50
Biss 4/0 2w+1) AaB 14/6

Tentakel

BEW 18 RS 6
TP 35 Einzeltreffer |25
Angriff 4/1 (3w-2) AaB 16/8 Gift

Gift des Erdkraken
Wirkungsweise
Es handelt sich um ein die Muskeln ldhmendes Gift.
MW firKON | 20 |[MWGiftkunde | 15

AW: KON nach 60 Sekunden (12 Kampfrunden)

AW | Auswirkungen

Der Charakter hat nach fiinf Minuten fiir eine Stunde -2
++ |auf alle Aktionen und tiberwindet das Gift danach sehr
schnell.

Der Charakter erhdlt nach fiinf Minuten fiir einen Tag

* -4 auf alle Aktionen.
Der Charakter ist nach 30 Sekunden aktionsunféhig,
- nach einer Minute wird er bewusstlos und er stirbt nach
30 Minuten.
Der Charakter wird nach 30 Sekunden bewusstlos
- zusammenbrechen und innerhalb von 5 Minuten
sterben.
A.4.7.6 Greif

Ein gefliigeltes, lowendhnliches Wesen mit
stimmigen Vorderbeinen, einem langen Hals und
krokodildhnlicher Schnauze. Die Spannweite be-
tragt ca. 7..8 Meter, die Schulterhohe 1,50 m. Grei-
fe sind intelligent, haben eine geheimnisvolle Kul-
tur und kdnnen kommunizieren (manche sollen

menschliche Sprachen beherrschen). Sie sind Ein-
zelginger oder leben in Kleinstfamilien und sind
meistens magisch befahigt.

Greif
BEW 11 SCH 26/45 (Luft)
RS 5/3 (Fliigel) PSI [2w]
TP 35 GER 24

PSE, PSW, Magiebereiche nach Bedarf, Beidhindigkeit,
Schmerzunempfindlichkeit, Pranke 4/1 (2w+2) AaB 12/5,
Biss 5/0 (3w) AaB 10/4, 2*Fliigel 4/0 (3w) AaB 14/6

A.4.7.7 Krake

Es handelt sich um einen gefahrlichen Riesen-
kraken, der nur in tiefen Seen oder im Meer vor-
kommt. Kraken haben 8 Arme, von denen sie min-
destens die Hélfte einsetzen, um Opfer zu um-
schlingen. Es soll Verwandte geben, die im locke-
ren Erdreich leben (s.o.).

Krake
BEW 12 SCH 14
RS 3 PSI 0
TP 20 TP Arm 20
PSW 10+3w, Arm 3/1 (2w+3 SP) AaB 18/10

A.4.7.8 Oger

Oger sind zweieinhalb bis drei Meter hohe,
menschendhnliche Wesen. Sie sehen aus wie eine
Kreuzung aus Riesen und Orks, sind aber auf jeden
Fall diimmer als beide Spezies.

Oger
BEW 6 SCH 22
RS 4 PSI 6
TP 34

Keule 4/0 (2w+6) oder Boxen 3/2 (2w+4 SP)

A.4.7.9 Ompf

Legenddres Sagenmonster. Das Gerdusch, wel-
ches entsteht, wenn ein Ompf sein Opfer unge-
spitzt in den Boden rammt, gab dieser Kreatur sei-
nen Namen. Dieses Monster wirkt furchterregend
und dient auch dazu, widerspenstige Kinder ihre
Suppe essen zu lassen. Zum Gliick hat noch nie ein
Mensch einen Ompf gesehen, vielleicht sind die
Abenteurer ja die ersten...

Ompf
BEW ? SCH ?
RS ? PSI ?
TP ? ? ?
?
A.4.7.10 Ork

Orks sind groBle, stimmige, menschenartige
Wesen, die verunstaltet wirken. Sie haben eine un-
gesunde, griinlich wirkende, Hautfarbe. Sie sind
intelligent und sozial strukturiert. Es gibt Hauptlin-
ge und Schamanen, die Psi wirken kdnnen.

11
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Orks sind an sich keine bdsen Kreaturen. Aller-
dings sind sie Jager und Réuber und kdonnen Men-
schen nicht besonders gut leiden (was auf Gegen-
seitigkeit beruht).

Ork
BEW 12 SCH 30
RS 0 PSI [2w]
TP 24 SBO +1
Waffe 3 oder Boxen 2/1 (2w-1 SP)

A.4.7.11 Taukan

Bei den Taukans handelt es sich um sogenannte
»@rofle Drachen™. Das sind jene sagenhaften
Monster, die ganze Landstriche in Angst und
Schrecken versetzen. Sie sind riesige Fressmaschi-
nen mit drei Gliederpaaren, wobei das dritte Paar
méchtige Schwingen fiir den Flug darstellt.

Die meisten Taukans sind intelligent, magiebe-
gabt und prinzipiell kaum zu téten, gliicklicherwei-
se jedoch auch duBerst selten. Jeder Angriff auf
einen Taukan wird mit +2 ausgefiihrt, da sie leich-
ter zu treffen sind. Sie haben im Gegensatz zu le-
genddren Drachen keine echte Schwachstelle.

12

Taukan, jung (ca. 80 Jahre)

BEW 14 SCH 35/90 (Luft)
RS 14/10 (Kopt)  |PSI [Iw+10]
TP 177

Magieresistenz, Schmerzunempfindlichkeit, Beidhidndigkeit,
Biss 5/0 (3w+2) AaB 10/4 (automatisch am Opfer
festgebissen) und 2*Klaue 7/4 (4w+4) AaB 15/7 und
Schwanzschlag 5/0 (3w-2) AaB 11/5, PSE 6, PSW 8§,
Bereiche nach Bedarf auf 6, Prozentabziige auf Spriiche sind

moglich.

Die Beweglichkeit sinkt im Laufe der ca. 600
Jahre Lebenserwartung stetig bis auf 0. Die
Schnelligkeit nimmt pro hundert Jahre ca. um eins
ab. Der RS wird pro hundert Jahre um zwei erhoht,
bis zu einem Maximalwert von 24 (Rumpf) bzw.
18 (Kopf). Die Konstitution steigt auf 100, die
Trefferpunkte auf etwa 300. Die Angriffswerte ei-
nes Taukans verdreifachen sich, der Schaden
nimmt etwa um ein bis zwei Wiirfel zu. Im Psi-
Bereich sind zweistellige Fertigkeiten zu erwarten.

Taukan, erwachsen (ca. 400 Jahre)

BEW 10 SCH 30/85 (Lufy)
RS 20/16 (Kopf) | PSI [1w+10]
TP 260

Magieresistenz, Schmerzunempfindlichkeit, Beidhandigkeit,
Biss 8/0 (4w+4) AaB 10/4 (Opfer im Gebiss) und 2*Klaue
14/7 (6w) AaB 15/7 und Schwanzschlag 10/0 (4w) AaB 11/5,
PSE 15, PSW 20, Bereiche nach Bedarf auf 10+,
Prozentabziige auf Spriiche bis 50%.




