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EINLEITUNG:

WIE SIE DIESES HEFT BENUTZEN
WAS IST EIN ROLLENSPIEL?

Ein Rollenspiel ist eine sehr abwechslungsreiche Angelegenheit. Nachstehend fiihren wir einige der wichtigsten Punkte auf:

Es soll Spaf$ machen! Rollenspiele erlebt man immer in einer Gruppe von Mitspielern. Alle spielen und arbeiten zusammen, um ein Ziel
zu erreichen und Spaf$ zu haben. Jeder Spieler iibernimmt die Rolle eines bestimmten Charakters, eines Helden, der auszieht, um phantas-
tische und gefiihrliche Abenteuer zu erleben. Ein Mitspieler jedoch bekleidet eine Sonderrolle. Die sogenannte Erzihlerin agiert als eine Art
Schiedsrichterin. Sie erschafft die Abenteuer, die die Charaktere etleben sollen und spielt die Rollen aller Personen, denen die Helden auf
ihren Reisen begegnen kénnen.

Wiibrend Sie spielen, schreiben Sie das Drebbuch. Die Erzihlerin ist wie eine Regisseurin; sie erschafft die Atmosphire im Spiel, beschreibt
die Szenen, die die Spielercharaktere durchleben und spricht die Dialoge fiir die Gegenspieler, Nebendarsteller und Statisten. Die anderen
Mitspieler stellen die Hauptdarsteller dar, die gewissermaflen die Starrollen spielen. Ahnlich wie Viggo Mortensen in den Filmen Aragorn
darstellt, kdnnen auch Sie in diesem Spiel Aragorn spielen, nur mit dem Unterschied, dass nun Sie seine Entscheidungen bestimmen und
ihn Thre Dialoge sprechen lassen! Haben Sie sich nicht schon oft einen Film angesehen und dabei gedacht, dass ein bestimmter Charakter
eigentlich etwas anderes hitte tun sollen, etwas viel Kliigeres? Nun, ein Rollenspiel bietet Thnen genau diese Gelegenheit, all die wirklich
klugen Ideen zu haben, an die der Drehbuchautor nicht gedacht hat. Zusammen mit den Werten auf Threm Charakterblatt helfen die hier
enthaltenen Spielregeln der Erzihlerin zu bestimmen, ob Ihre Aktionen wihrend des Spiels von Erfolg gekrént sind oder nicht.

Es ist wie »Riuber und Gendarm« mit Regeln. Als Sie noch ein Kind waren, haben Sie bestimmt auch auf dem Spielplatz oder im Feld
mit Thren Freunden »Riuber und Gendarmc, »Indianer und Cowboys« oder dhnliche Spiele gespielt. Wenn es darum ging, ob und wen Sie
mit Thren Spielzeugwaffen getroffen haben, gab es mit Sicherheit die eine oder andere Meinungsverschiedenheit. Im Der Herr der Ringe-
Rollenspiel bestimmen die Wiirfel und Ihre Spielwerte, ob Sie jemanden getroffen haben oder ob Ihnen eine andere Aktion wihrend des
Spiels gegliickt ist. Dies macht das Spiel sowohl herausfordernder als auch fliissiger — und unterbindet zudem leidige Diskussionen.

Es ist wie ein Computerspiel mit der besten Graphikdarstellung, die Sie je gesehen haben. In einem Rollenspiel sind der bildlichen Darstellung
keine Grenzen gesetzt. All die vielen Orks, die Mauern und Wehrgiinge grofler Festungen wie Helms Klamm oder Orthanc, Thre Aus-
riistung, Waffen und Riistung entspringen Ihrer eigenen Vorstellungskraft sowie den Beschreibungen der Erzihlerin. Wie beim Compu-
terspiel verfiigen Sie iiber Lebenspunkte, Ihre Ausriistung, Waffen und Spezialfihigkeiten, aber Sie kénnen sie in jeder Thnen passend er-
scheinenden Kombination benutzen und sind nicht an die Grenzen gebunden, die Ihnen ein Programmierer vorgegeben hat. Und was das
Beste ist: Sie sind nicht auf einen flimmernden Computermonitor angewiesen, um all Thre Aktionen, die Sie wihrend eines Spielabends
durchfithren, nachvollziehen zu kénnen. Ihre eigene Vorstellungskraft setzt Ihnen dabei keine Grenzen - und bereitet IThnen auch keine
Kopfschmerzen!

Das in diesem Heft enthaltene Abenteuer, Der Weg nach Henneth Anniin, sowie die eingangs abgedruckten Einsteigerregeln enthalten
noch weitere Einzelheiten zum Rollenspiel an sich sowie Beispiele und Tipps fiir die Erzihlerin, die sie sicher durch ihr erstes Abenteuer
fithren. So wird jeder Teilnehmer am Spiel in kleinen, aufeinander aufbauenden Schritten mit den einzelnen Regelmechanismen vertraut
gemacht. Je mehr Sie mit Ihrer Gruppe vom Weg nach Henneth Anniin zuriicklegen, desto umfassender wird auch Thre Kenntnis der Regeln.
Und wenn Sie die letzte Begegnung iiberstanden haben, wissen Sie auch genug iiber das Rollenspiel an sich, sodass Sie Ihre eigenen span-
nenden Abenteuer in J.R.R. Tolkiens Mittelerde erleben kénnen! Willkommen zu einem groffartigen Abenteuer!
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DER HERR DER RINGE — DAS ROLLENSPIEL:

DAS EINFUHRUNGSABENTEUER

»Doch du bist erwahlt worden, und
daher musst du alles zusammen-
nehmen, was du an Kraft und Mut
und \erstand hast.«

— Gandalf, in:

Die Gefahrten, Erstes Buch
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m Jahre 3018 des Dritten Zeitalters zieht sich ein diisterer Sturm iiber Ithilien,
einst lieblichste Provinz des alten Konigreiches von Gondor, zusammen. Der

Dunkle Herrscher Sauron hat seine Schergen um sich geschart und ein Heer

gegen die nur von einer kleinen, aber zu allem entschlossenen Garnison be-

mannten Dammfestungen kurz vor der zerstdérten Stadt Osgiliath ausgesandt. Letztlich

aber ist selbst dies nur der Anfang. Schon bald wird ganz Mittelerde von Krieg iiberzogen

sein.

In jenen Tagen der dunklen Vorah-
nungen ist Fiirst Faramir, der jiingere der
beiden Sohne des Herrschenden Truch-
sesses von Gondor und zugleich der Be-
fehlshaber aller Truppen in Ithilien, stets auf
der Suche nach tapferen und treu ergebenen
Kimpfern, die ihm bei der Verteidigung der
Grenzen des Reiches helfen. Gerade jetzt
bediirfen die belagerten Truppen in Os-
giliath dringend der Dienste einiger uner-
schrockener Boten, die sich zu Faramirs ge-
heimem Stiitzpunkt Henneth Annin
durchschlagen und ihn ersuchen, der
Garnison zu Hilfe zu kommen. Das
Schicksal der kleinen Streitmacht — und
vielleicht das Schicksal von ganz Gondor —
hingt von der erfolgreichen Ubergabe dieser
Botschaft ab. Wer wird sich dieser Aufgabe
als wiirdig erweisen?

Herzlich willkommen zu den Einstei-
gerregeln fiir das Der Herr der Ringe-Rol-
lenspiel sowie dem dazu gehdrigen
Abenteuer Der Weg nach Henneth Annin.
Dieses Heft soll Sie in die Welt des Der
Herr der Ringe-Rollenspiels einfiihren, selbst
wenn Sie noch keinerlei Erfahrungen mit
Rollenspielen gesammelt haben.

Die Einsteigerregeln decken alle Be-
reiche ab, die zum Verstehen der Spielme-
chanismen notwendig sind; sie behandeln
alle Punkte, die Sie zum Leiten des Aben-
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teuers bendtigen, ohne dass Sie sich durch
Unmengen von Regeln kiimpfen miissen.

Im Anschluss an die Einsteigerregeln
finden Sie drei vorgefertigte, frisch er-
schaffene Charaktere, die speziell fiir das
Abenteuer Der Weg nach Henneth Annin
gestaltet worden sind. Bei jedem der Cha-
raktere wartet noch ein klein wenig Anpas-
sungsaufwand auf die Spieler — gerade so
viel, dass sie einen ersten Eindruck von den
Regeln fiir die Charaktererschaffung er-
halten.

Damit Sie dieses Abenteuer spielen
kénnen, bendtigen Sie jemanden, der die
Aufgabe der Erzihlerin iibernimmt sowie
zwischen 1 und 3 Spieler, von denen sich
jeder eines der drei vorgefertigten Cha-
raktere annimmt. Die Spieler miissen nun
ihre Charaktere durch eine verantwor-
tungsvolle Aufgabe fithren, von deren erfol-
greicher Erfiillung das Schicksal der
Garnison von Osgiliath abhingt; die Er-
zihlerin hingegen stellt den Spielern die aus
der Gréfle der Aufgabe erwachsenden Her-
ausforderungen entgegen und bewertet
zudem den Erfolg all ihrer Aktionen.
Deshalb sollte nur die Erzihlerin vor Spiel-
beginn den Text des Abenteuers lesen, da es
den Spielern die Spannung verdirbt, wenn
sie bereits im Voraus wissen, was auf sie
zukommt.

|
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DIE EINSTEIGER-
REGELN

»Soll das Wind nennen, wer will; es
sind grausame Stimmen in der Luft,
und diese Steine sind auf uns gezielt.«
- Boromir, in:
Die Gefahrten, Zweites Buch

D iese Einsteigerregeln sind eine ver-

einfachte Version der deutlich aus-
fithrlicheren Regeln, die Sie im Der Herr der
Ringe-Rollenspiel finden. Alles, was Sie zum
Spielen des Abenteuers Der Weg nach
Henneth Annin benétigen, wird hier erklire.
Allerdings gibt Thnen das Grundregelbuch
weitaus ausfiihrlichere Regeln fiir nahezu
jede Spielsituation an die Hand; es erlaubt
Thnen zudem, aus diesem einen Abenteuer
eine voll ausgearbeitete Chronik voller auf-
regender Abenteuer zu machen.

ZEIT

Das Abenteuer Der Weg nach Henneth
Anngn ist fiir eine Spielzeit von einigen
Stunden (etwa einen Nachmittag lang) aus-
gelegt. Diese Zeit, die Zeit, die Sie und Ihre
Freunde beim Spielen verbringen, wird
»Echtzeit« genannt. In diesen wenigen
Stunden Echtzeit kénnen Ihre Charaktere
etliche Tage auf einem Abenteuer ver-
bringen. Diese Zeit, die die Charaktere
durchleben, wird »Spielzeit« genannt. Die
Zeit in einem Spiel zerfillt in zwei
Gruppen: Aktionszeit und Erzihlzeit.

AKTIONSZEIT

Die Aktionszeit wird in »Runden« ge-
messen. Eine Runde entspricht etwa 6 Se-
kunden Spielzeit. Jeder Charakter und jeder
Bosewicht kann zweimal pro Runde
handeln. Jeder Charakter kann sich pro Be-
wegungsaktion bis zu 18 Meter weit
bewegen. Wihrend der Handlungszeit ist es
wichtig, den Uberblick dariiber zu behalten,

wer als nichster am Zug ist, was jeder tut
und wie lange eine Aktion dauert. Von der
Zeit, die ein Charakter benétigt, um zum
Beispiel eine Waffe zu ziehen, kann Leben
und Tod abhiingen. Da Zeit eine kritische
Rolle wihrend eines Kampfes spielt, ist es
wichtig zu wissen, wo sich die Charaktere
befinden und wohin sie sich bewegen.

ERZAHLZEIT

Die Erzihlzeit wird nicht in Runden ge-
messen. Sie ist im Prinzip die Zeit zwischen
einzelnen Kidmpfen. Erzihlzeit kann schnell
oder langsam vergehen, je nachdem was Sie
und Thre Spieler so alles tun. In Echtzeit
kénnen 10 Minuten vergehen, bis sich die
Spieler entscheiden, ob sie durch eine Tiir
gehen sollen, selbst wenn die Charaktere nur
wenige Sekunden Erzihlzeit bendtigen, um
die Tiir tatsichlich zu durchschreiten. Ent-
sprechend kann die Erzihlerin dariiber ent-
scheiden, ob sich etwas ereignet, wenn die
Gruppe eine Nachtruhe einlegt. Falls nichts
geschieht, so wird in nur wenigen Minuten
(Echtzeit) iiber eine ganze Nacht (Er-
zihlzeit) hinweg gegangen und die Gruppe
erwacht am nichsten Morgen, um ihre
Reise fortzusetzen.

HANDLUNGSABFOLGE

Wihrend des Spiels legen alle Cha-
raktere Initiativwiirfe ab, um festzustellen,
in welcher Reihenfolge sie handeln. Jeder
Spieler wiirfelt mit 2W6 und addiert den
Gewandtheitsmodifikator Cha-

rakters. Die Erzihlerin wiirfelt einmal fiir

seines

alle an einem Kampf beteiligten Gegner und
addiert den hoéchsten vorhandenen Ge-
Sobald alle Er-
gebnisse feststehen, handeln die Charaktere

wandtheitsmodifikator.

in der Reihenfolge ihre Wiirfe, wobei der
Charakter mit dem hochsten Gesamtwert
anfingt und sich die weitere Reihenfolge aus
den absteigenden Ergebnissen ergibt. Diese
Reihenfolge wird bis zum Ende der Szene
Runde fiir Runde beibehalten.

FERTIGKEITSWURFE

Die meisten Handlungen, die die Cha-
raktere und ihre Gegenspieler ausiiben
méchten, erfordern bestimmte Fertigkeiten;
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so erfordert das Wissen um ein bestimmtes
Detail der Geschichte von Gondor den
Einsatz der Fertigkeit Wissen/Reich, das
Verfolgen einer Spur den Einsatz der Fer-
tigkeit Spuren lesen oder das Abfeuern eines
Bogens den Einsatz der Fertigkeit
Fernkampf. Sehen Sie sich die Liste der Fer-
tigkeiten auf Threm Charakterblatt an.
Diese Liste zeigt IThnen, was Ihr Charakter
weif$ oder worin er gut ist; hieraus ergeben
sich Thre grundsitzlichen Handlungsmdg-
lichkeiten im Spiel. Die Zahl hinter der Be-
zeichnung einer Fertigkeit wird »Grad«
genannt; sie zeigt an, wie gut Thr Charakter
in einer bestimmten Fertigkeit ist (je hoher
die Zahl — der Grad — desto besser). Jedes
Mal, wenn Sie eine Fertigkeit anwenden
mdchten, tun Sie folgendes:

1. Wiirfeln Sie mit 2W6.

2. Zihlen Sie Ihren Fertigkeitswert zum
Wiirfelergebnis hinzu.

3, Teilen Sie der Erzihlerin das Gesamt-
ergebnis mit.

Ihre Erzihlerin fithrt Fertigkeitswiirfe
fiir Nichtspielercharaktere und Monster auf
gleiche Weise durch; natiirlich braucht sie
die erzielten Ergebnisse nicht anzusagen. Es
geniigt vollig, wenn sie die Auswirkungen
ihrer Wiirfe beschreibt (Trifft der Ork mit
seinem Krummsibel oder nicht?), sofern die
Spieler die betreffende Handlung auch
sehen kénnen.

Thre Erzihlerin kennt die Zahl, die Sie
erreichen miissen, damit der Fertigkeitswurf
gelingt. Diese Zahl wird »Zielwert« oder
auch »Zw« genannt. Die Rahmenbedin-
gungen einer Situation kénnen den
Zielwert modifizieren. So ist es schwieriger,
einer Spur bei Nacht zu folgen als am Tag.
In vorgefertigten Abenteuern sind diese
Zielwertmodifikatoren bereits in den Be-
schreibungen der einzelnen Begegnungen
vermerke. Sollte die Erzihlerin nicht eigene
Anderungen in den Rahmenbedingungen
vornehmen, braucht sie sich nicht mehr
darum zu kiimmern.

ATTRIBUTSWURFE

Fiir das Erledigen eher einfacher Dinge,
wie das Tragen einer schweren Last oder das
Erinnern an ein Ereignis, das frither im
Abenteuer stattfand, ist in der Regel keine
Fertigkeit vorgesehen. Statt der Fertig-
keitsgrade werden auf einen Attributswurf
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die Attributsmodifikatoren angerechnet.
Dies funktioniert im Prinzip genauso wie
ein Fertigkeitswurf, nur dass IThnen jetzt die
Erzihlerin mitteilt, auf welches Attribut ge-
wiirfelt wird, sodass Sie wissen, welcher At-
tributsmodifikator benétigt wird. Jedes Mal,
wenn auf ein Attribut gewiirfelt werden soll,
tun Sie folgendes:

1. Wiirfeln Sie mit 2W6.

2. Zihlen sie den Attributsmodifikator
zum Wiirfelergebnis hinzu.

3. Teilen Sie der Erzihlerin das Gesamt-
ergebnis mit.

Wie schon bei den Fertigkeitswiirfen
fithrt auch hier die Erzihlerin alle Attri-
butswiirfe fiir Nichtspielercharaktere und
Monster durch.

Attributsmodifikatoren sind in der
Regel niedriger als Fertigkeitsgrade. Dies
erklirt sich daraus, dass in den Fertigkeits-
graden die Attributsmodifikatoren schon
mit eingerechnet sind. Das ist aus den Char-
akterblittern nicht direkt ersichtlich, da wir
dort schon alle Modifikatoren mit ein-
bezogen haben, um die Regeln mdglichst
einfach zu halten.

REAKTIONSWURFE

Fertigkeiten und Attribute spielen eine
wichtige Rolle, wenn Sie das Ergebnis einer
Handlung bestimmen wollen. In manchen
Situationen jedoch reagiert ein Charakter
nur auf seine Umgebung, In diesen Situa-
tionen macht man einen Reaktionswurf.
Thre Erzihlerin teilt IThnen mit, wann die
Reaktionen Ihres Charakters ins Spiel
kommen. Um einen Reaktionswurf durch-
zufiihren, tun Sie Folgendes:

1. Wiirfeln Sie mit 2W6.

2.Zihlen Sie den entsprechenden
Reaktionsmodifikator zum Wiirfel-
ergebnis hinzu.

3, Teilen Sie der Erzihlerin das Gesamt-
ergebnis mit.

Wie schon bei Fertigkeits- und Attri-
butswiirfen fithrt auch hier die Erzihlerin
alle Reaktionswiirfe fiir Nichtspielercha-
raktere und Monster durch.

Die Erzihlerin teilt Thnen mit, welchen
der Reaktionsmodifikatoren Sie hinzu
zihlen miissen. Sagt sie z.B. »Mach einen
Gewandtheitswurf«, dann wiirfeln Sie mit

2W6 und zihlen Thren Gewandtheitsmodi-
fikator hinzu.

EINEN SECHSERPASCH
WURFELN

Jedes Mal, wenn Sie eine Fertigkeit, ein
Attribut oder eine Reaktion im Spiel ein-
setzen, wiirfeln Sie mit zwei sechsseitigen
Wiirfeln. Bei zwei gewiirfelten Sechsen
(»Sechserpasch«) diirfen Sie noch einmal
mit einem Wiirfel wiirfeln und das Ergebnis
zur Gesamtsumme hinzu zihlen. Wenn Sie
noch einmal eine Sechs wiirfeln, zihlen Sie
diese zu Threr Gesamtsumme hinzu und
wiirfeln weiter, Dies wiederholen Sie so
lange, bis Sie keine Sechs mehr wiirfeln. Auf
diese Art konnen Sie zu recht hohen Ergeb-
nissen kommen.

NAHKAMPF

Jedes Mal, wenn Sie jemanden im
Nahkampf angreifen, miissen Sie, wie bei
allen anderen Aktionen auch, einen Fertig-
keitswurf machen. Auf Threm Charak-
terblatt steht unter Fertigkeit auch, welche
Waffen Sie verwenden konnen, z.B.
Nabkampf: Klingen (Langschwert) oder
Nahkampf: Axte (Streitaxt). Wie bei jedem
anderen Fertigkeitswurf auch, wiirfeln Sie
mit 2W6, zihlen den Wert, der bei der
Waffe steht, dazu und teilen der Erzihlerin
das Ergebnis mit. Die Erzihlerin sagt Thnen
dann, ob Sie getroffen haben oder nicht.
Dies wird auf Grund der im Abenteuer ver-
merkten Zielwerte (in diesem Fall dem Ver-
teidigungswert IThres Gegners) entschieden.

FERNKAMPF

Wollen Sie jemanden mit einem Bogen
treffen, so miissen Sie, wie im Nahkampf
auch, einen Fertigkeitswurf machen. Auch
diesmal wiirfeln Sie mit 2W6 und zihlen
Thren Fertigkeitsgrad mit dem Bogen hinzu
(zu finden unter Fernkampf: Bégen
(Langbogen) oder einer vergleichbaren Fer-
tigkeit auf dem Charakterblatt). Der
Zielwert fiir den Fernkampf entspricht wie
im Nahkampf dem Verteidigungswert Ihres
Zieles; unter Umstinden miissen aufgrund
der Entfernung zum Ziel zudem noch Ent-
fernungsmodifikatoren  hinzu

gezihlt
werden. Als Faustregel gilt, dass Sie 2
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Punkte zum Wurf hinzu zihlen, wenn sich
das Ziel innerhalb von 5 Metern Entfernung
befindet, und es werden 2 Punkte ab-
gezogen, wenn das Ziel weiter als 30 Meter
entfernt ist. Das Verfahren im Fernkampf
ist wie folgt:

1. Wiirfeln Sie mit 2W6.

2.”Zihlen Sie Thre
Fernkampf zum Ergebnis hinzu.

3.Rechnen Sie den Zuschlag oder
Abzug fiir Entfernung ein.

4, Teilen Sie der Erzihlerin das Gesamt-
ergebnis mit.

Fertigkeit im

SCHADEN AUSTEILEN

Ein erfolgreicher Angriff fiigt dem
Gegner Schaden in Form von Verwun-
dungspunkten zu. Dieser Schaden richtet
sich nach der verwendeten Waffe und wird
stets aus einer zu wiirfelnden Zahl von
Wiitfeln plus (in den meisten Fillen zu-
mindest) einem Zuschlag gebildet. Wenn
also fiir den Schaden der Waffe bei-
spielsweise 2W6+2 steht, dann heif}t das, es
werden zwei sechsseitige Wiirfel (fiir den
Schaden der Waffe) gewiirfelt, die einzelnen
Wiirfelergebnisse zusammen gezihlt und
auf die Summe noch einmal 2 hinzu ge-
rechnet. Beim gewiirfelten Schaden gilt die
Regel fiir einen Sechserpasch nicht, aber auf
Schaden im Nahkampf wird zudem noch
der Stirkemodifikator Thres Charakters an-
gerechnet.

WUNDEN

Ihr Verwundungswert sagt Ihnen, wie
viel Schaden Thr Charakter aushalten kann,
bevor er stirbt. Jedes Mal, wenn ein Gegner
Threm Charakter Schaden zufiigt, verliert
dieser Verwundungspunkte (d.h. er erleidet
Waunden). Sinken diese auf 0, stirbt er.

MAGIE

Charaktere, die iiber die Berufungs-
fihigkeit Zaubern verfiigen, kdnnen Magie
anwenden. Einem zauberfihigen Charakter
muss ein Ausdauerwurf gegen den Er-
schépfungs-Zw des betreffenden Zauber-

spruchs gelingen, damit der Zaubervorgang
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gelingt. Scheitert der Ausdauerwurf, schligt
der Zauberversuch fehl und der Charakter
wird mit einem Erschépfungsgrad belastet.
Zauberspriiche unterscheiden sich sehr in
ihrer Stirke und ihren Auswirkungen, aber
als Faustregel kann man festhalten, dass
michtigere Zauber auch iiber héhere Er-
und somit

schépfungs-Zw

verfiigen
schwieriger zu wirken sind.

IHR
CHARAKTERBLATT

Werfen Sie nun einen Blick auf Thr Cha-
rakterblatt. Zuerst wird Thnen das Bildnis
Thres Charakters ins Auge fallen, neben dem
sich eine Reihe von Wértern und Zahlen
befinden. Nachstehend erkliren wir all diese
Eintrige, damit Sie Ihren Charakter und
seine Fihigkeiten besser verstehen lernen.

NAME, VOLK UND
BERUFUNG

Ganz oben auf dem Charakterblatt steht
der Name Ihres Charakters; darunter
stehen Volk und Berufung. Lassen Sie uns
einen der Charaktere, die fiir das beiliegende
Abenteuer entworfen wurden, als Beispiel
nehmen: Galathil ist ein Mensch (Volk) und
ein Krieger (Berufung). Jedes Volk hat be-
stimmte Stirken und Schwichen, und auch
die Berufung lisst den Charakter in einigen
Bereichen befihigter sein als in anderen.

AUFSTIEGE

Im Laufe seiner abenteuerlichen
Karriere gewinnt Ihr Charakter an Er-
fahrung in Form von Erfahrungspunkten,
die Sie einsetzen kénnen, um Aufstiege zu
»erwerben«, Keiner der frisch erschaffenen
Charaktere fiir Der Weg nach Henneth
Annidn verfiigt schon iiber Erfahrungs-
punkee. Allerdings haben einige ihrer (mdg-
lichen) Gegner schon Erfahrungen ge-
sammelt und deshalb Aufstiege hinter sich;
wenn dem so ist, haben wir dies in den ent-

sprechenden Spieldatenblécken vermerke.

ATTRIBUTE

Alle Charaktere werden durch sechs
Hauptattribute beschrieben: Auftreten,
Geisteskraft, Geschicklichkeit Lebenskraft,
Stirke und Wahrnehmung.

Auftreten beschreibt den Eindruck, den
Charakter auf andere macht:

Thr

erhaben, nobel oder beeindruckend er auf

wie

andere wirkt.

Die Geisteskraft gibt an, wie intelligent
Thr Charakter ist und wie schnell er sich an
ungewohnte Umstinde anpassen kann.

Die Geschicklichkeit gibt an, wie schnell
und gewandt Ihr Charakeer ist.

Lebenskraft gibt den Gesundheits-
zustand und die Ausdauer IThres Charakters
an.

Stirke gibt an, wie viel Thr Charakter
heben kann oder wie viel zusitzlichen
Schaden er im Kampf bei einem erzielten
Treffer austeilt.

Wahrnehmung misst die Fihigkeit Ihres
Charakters, Dinge in seiner Umgebung auf-
zunehmen und zu verarbeiten,

Jedem der Attribute ist eine Zahl — ein
»Grad« — zugeordnet. Aus diesem ergibt
sich ein Modifikator. Fiir manche der
Regeln ist der Grad relevant, andere be-
nutzen den Modifikator. Die nachstehende
Tabelle gibt das Verhiltnis zwischen Grad

und Modifikator wieder.
ATTRIBUTSMODI-
FIKATOREN
ATTRIBUTSWERT MODIFIKATOR
0-1 -3
2 -2
3 -1
4-7 0
8-9 +1
10-11 +2
12-13 +3
14-15 +4
16—-17 +5
18+ + 1 pro 2 Graden

REAKTIONEN

Reaktionen funktionieren ihnlich wie
Attribute; sie bestimmen, wie IThr Charakter
auf eine Situation reagiert oder sich unter
bestimmten Umstinden verhilt, Die Werte

der Reaktionen leiten sich aus einem von
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zwei moglichen Attributen ab und werden
dann durch die Vorteile Thres Charakters
(siehe unten) und das Bestehen von Aben-
teuern weiter verbessert. Es gibt vier Reak-
tionen: Ausdauer, Gewandtheit, Weisheit
und Willenskraft.

Ausdauer erméglicht Threm Charakeer,
Vergiftungserscheinungen und Krankheiten
zu widerstehen sowie grofien Schaden oder
Ermiidung besser zu ertragen.

Gewandtheit beschreibt, wie schnell Thr
Charakter einem Angriff oder einem
herunter fallenden Felsen ausweichen kann.
Auflerdem bestimmt dieser Reaktionswert,
wie schnell der Charakter sich bewegt oder
handelt,

Weisheit ist wichtig, um Tiuschungen
und Irrefithrungen wahrzunehmen und
Dinge so zu sehen, wie sie sind. Auflerdem
hilft sie Thnen, Sinn und Unsinn Threr
Handlungen und denen Ihrer Kameraden
zu erkennen.

Willenskraft lisst IThren Charakter Ver-
suchungen, geistiger Kontrolle und sozialer
Beherrschung widerstehen, wozu auch die
Verderbnis durch das Bése oder auf den
Verstand wirkende Zauber zihlen.

VERTEIDIGUNG

Alle Charaktere (die Helden wie auch
die Schurken) verfiigen iiber einen Verteidi-
gungswert (kurz: Verteidigung). Thr Vertei-
digungswert stellt den Zielwert (Zw) dar,
den ein Gegner erreichen muss, um Sie im
Kampf zu treffen. Entsprechend versuchen
Sie bei einem eigenen Angriff, den Verteidi-
gungswert Thres Gegners zu schlagen.
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RuHM

Der Wert fiir Ruhm misst, wie berithmt
(oder beriichtigt) Ihr Charakter ist — wie
wahrscheinlich es ist, dass ein Fremder ihn
allein auf Grund seines Rufes erkennt. Ein
hoher Ruhm-Wert kann in Situationen, in
denen Soziale Wiirfe gefragt sind, durchaus
hilfreich sein. Da neu erschaffene Charakter
noch nicht iiber Ruhm verfiiggen kénnen
(Wert 0), spielt diese Eigenschaft in Der
Weg nach Henneth Annin kaum eine Rolle,
aber das wird sich nach ein paar Aufstiegen
indern...

MuT

Ihr Charakter ist aufgrund seiner Natur
als Spielerfigur auf jeden Fall eine auflerge-
wohnliche Person, auch wenn er sein volles
Potential noch nicht entfaltet haben mag.
Um diese Auflergewdhnlichkeit im Spiel
wiederzugeben, verfiigt er iiber Mutpunkte,
die er einsetzen kann, um das Ergebnis eines
Wiirfelwurfs zu verbessern. Nachdem Sie
gewiirfelt haben, kénnen Sie pro einge-
setztem Mutpunkt IThr Wurfergebnis um
+3 verbessern. Eingesetzte Mutpunkte sind
verloren und werden erst am Ende der
Szene, in der sie verbraucht wurden, zuriick
gewonnen.

BERUFUNGS- UND VOLKS-
FAHIGKEITEN

Die Berufung sowie das Volk Ihres Cha-
rakters verleihen ihm unter Umstinden be-
sondere Fihigkeiten und Zuschlige auf be-
stimmte Wiirfe. So verfiigen Spitzbuben oft
iiber die Berufungsfihigkeit Flink, die ihnen
einen Zuschlag auf Rennen-Wiirfe verleiht.
Volksfihigkeiten (z.B. das Gefiihl fiir Tiere,
das alle Elben haben) kénnen Ihnen unter
Zu-

schlige und besondere Fihigkeiten ver-

bestimmten Umstinden ebenfalls

leihen.

MERKMALE: VORTEILE UND
NACHTEILE

Vorteile sind Sonderfihigkeiten, die
Threm Charakter in bestimmten Bereichen
des Spiels Nutzen bringen. Caranor bei-
spielsweise verfiigt iiber den Vorteil Ver-

stoblen, der ihm auf alle Wiirfe auf Fingerfer-
tigkeit sowie Unauffilligkeit einen Zuschlag
von +1 verleiht.

Jeder Charakter verfiigt zu Spielbeginn
iiber mindestens einen Vorteil. Sie kénnen
das Spiel mit mehr als einem Vorteil be-
ginnen, wenn Sie pro zusitzlichem Vorteil
zum Ausgleich einen Nachteil auswihlen.
Nachteile machen das Leben IThres Cha-
rakters ein klein wenig schwerer und ver-
leihen ihm in bestimmten Situationen
Abziige. So verleiht Thnen der Nachteil Wil-
lensschwach einen Abzug von -2 auf alle
Willenskraftwiirfe.

FERTIGKEITEN

Durch die Fertigkeiten werden die Be-
reiche bestimmyt, in denen Ihr Charakter be-
sonders gut ist. Dazu gehdren Wissen, so-
zialer Umgang und kérperliche Aktionen.
Bei jeder Fertigkeit steht ein »Grad«. Me-
lephin beispielsweise verfiigt iiber die Fer-
tigkeit Klettern +1. Wenn er einen Klettern-
Wurf macht, zihlt er +1 zu seinem Wurf
hinzu. Manche Fertigkeiten haben zudem
eine Spezialisierung, die in Klammern steht,
beispielsweise Unauffilligkeit (Schleichen).
Kommt eine Spezialisierung ins Spiel,
diirfen Sie noch einmal einen Spezialisie-
rungsbonus von +2 auf Thren Wurf hinzu
zihlen. Wird die Spezialisierung fiir den
Warf nicht gebraucht oder durch die Aben-
teueranweisungen ausgeschlossen, diirfen
Sie den Zuschlag auch nicht anrechnen.

(GESUNDHEIT UND
ERSCHOPFUNG

Die Werte Gesundheit und Er-
schépfung zeigen zusammen die korperliche
Verfassung Thres Charakters an und geben
Thnen eine grobe Vorstellung dariiber, wie
sehr Sie Thren Charakter noch belasten
koénnen, bevor er zusammenbricht, Der
Wert fiir Gesundheit sagt Thnen, wie viele
Verwundungspunkte Ihr Charakter er-
leiden kann, bevor er in den nichst nied-
rigeren Verwundungsgrad absinkt. Cha-
raktere verfiigen normalerweise neben
Gesund iiber 5 Verwundungsgrade: Be-
nommen, Verletzt, Verwundet, Kampfunfihig
und Dem Tode nah. Wenn Ihr Charakter
Schaden erleiden muss, streichen Sie pro
Verwundungspunkt eines der Verwun-

dungspunkt-Kistchen auf dem Charak-
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terblatt ab. Sind alle Kistchen einer Reihe
abgestrichen, fahren Sie mit den Kistchen
in der nichsten Zeile fort; haben Sie
schlie8lich das letzte Kistchen in der Zeile
Dem Tode nab abgestrichen, ist Thr Cha-
rakter tot. Aufler Gesund fiihrt jeder Ver-
wundungsgrad zu einem Abzug auf alle
Wiirfe, die ihr Charakter in diesem Zustand
macht. Fillt seine Gesundheit beispielsweise
von Gesund zu Benommen, erhilt er —1 auf
alle Wiirfe.

Trigt Ihr Charakter eine Riistung, dann
hilt diese einen Teil des erlittenen Schadens
von ihm ab, so dass Sie weniger Verwun-
dungspunkt-Kistchen abstreichen miissen.
Der von der Riistung absorbierte Schaden
ist auf Threm Charakterblatt in Klammern
hinter der Angabe des Riistungstyps an-
gegeben — z.B. als »normales Kettenhemd
(5)«. Dies bedeutet, dass ein normales Ket-
tenhemd pro erfolgreichem Angriff gegen
seinen Triger die ersten fiinf Schadens-
punkte auffingt, so dass nur die tiber fiinf
hinaus gehenden Schadenspunkte
tatsichlich als Verwundungspunkte ange-
rechnet werden.

Ein Charakter erhilt nur dann Verwun-
dungspunkte zuriick, wenn er sich ausruhen
kann. Pro Tag vollstindiger Ruhe erhilter 1
Dariiber

hinaus kann ein anderer Charakter, der iiber

Verwundungspunkt  zuriick.
die Fertigkeit Heilen verfiigt, einmal pro
Woche diesen Vorgang zu beschleunigen
versuchen. Allerdings ist es im vorliegenden
Abenteuer hoéchst unwahrscheinlich, dass
die Charaktere die Mufle haben werden,
verlorene Verwundungspunkte zuriick zu
gewinnen.

Erschépfung hingegen misst die Mii-
digkeit Ihres Charakters. Ein Charakter
kann mit insgesamt vier Erschépfungs-
graden (Atemlos, Miide, Kraftlos und Ver-
ausgabt) belastet werden, bevor er vollig er-
schépft ist. Werden Sie bei Verausgabt mit
noch einem weiteren Erschépfungsgrad be-
lastet, sinken Sie auf Erschdpft und kénnen
keinerlei Handlungen mehr ausiiben,
solange Sie sich nicht lange genug ausgeruht
haben, um zumindest einen Erschép-
fungsgrad abzubauen. Atemlose Charaktere
erhalten einen Abzug von —1 auf alle Wiirfe;
Miide Charaktere erhalten einen Abzug von
-2 auf alle Wiirfe; Kraftlose Charakeere er-
halten einen Abzug von —4 auf alle Wiirfe;
und Verausgabte Charaktere erhalten einen
Abzug von -8 auf alle Wiirfe. Erschop-
fungsgrade bauen sich durch Ausruhen ab:
10 Minuten Erzihlzeit fiir einen Atemlosen

'
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Charakter; 1 Stunde fiir einen Miiden Cha-
rakter; 2 Stunden fiir einen Kraftlosen Cha-
rakter; 4 Stunden fiir einen Verausgabten
Charakter; und 8 Stunden fiir einen Er-
schopften Charakter.

Einem Charakter, der sich 10 Minuten
(60 Runden) lang im Kampf aufhilt, oder
der mehr als vier Stunden lang am Stiick
reist, muss ein Ausdauerwurf gegen Zw 10
gelingen, damit er weitermachen kann.

DAs ZAUBERBUCH

Sie miissen die von Thnen beherrschten
Zauberspriiche im Voraus auswihlen. Dies
geschieht in dem Moment, in dem Sie die
Berufungsfihigkeit Zaubern auswihlen.

AUSRUSTUNG

Ihr Charakter verfiigt iiber Ausriistung,
die er auf seinen Abenteuern mitfiithrt, Auf
dem Charakterblatt sind unter diesem
Punkt die Waffen, die Riistung sowie alle
sonstigen wichtigen Besitztiimer Ihres Cha-
rakters verzeichnet.

EIN WORT zZu
ENTFERNUNGSANGABEN

Aus atmospharischen Griinden sind
wir bei der Ubertragung von Ent-
fernungs- und GroRenmaRen der
deutschen Ubersetzung des Herrn der
Ringe von Margaret Carroux sowie der
des Historischen Atlas von Mittelerde

- gefolgt und haben mile mit »Meile«, foot *

mit »FuB« und inch mit »Zoll« {ibersetzt;
einzig yard haben wir in »Meter« (iber-
tragen. Wer die anderen Angaben um-
rechnen will, bediene sich folgenden
Schiliissels:

Meile = 1,609 km

FuR = 30,48 cm

Zoll = 2,54 cm

Den Meter setzen wir dabei aus
Griinden der Vereinfachung mit drei
FuR an, auch wenn das nicht ganz
korrekt ist.

CHARAKTERE

»Und Aragorn ist gefahrlich, und Legolas
ist gefahrlich. Du bist umgeben von
Gefahren, Gimli, Gléins Sohn; denn du
selbst bist gefahrlich auf deine Veise.«
— Gandalf, in: Die zwei Tiirme,
Drittes Buch

N achstehend finden Sie drei Cha-
raktere, mit denen Sie Der Weg nach
Henneth Annin durchspielen kénnen. Diese
Charaktere sollen keinesfalls Thre Krea-
tivitit als Spieler beintrichtigen, sondern
Thnen dabei helfen, méglichst schnell ins
Spiel zu kommen. Deshalb haben wir den
Grof3teil des Charaktererschaffungspro-
zesses des Der Herr der Ringe-Rollenspiels
(den Sie in vollem Umfang im Grundre-
gelbuch finden) fiir Sie vorweg genommen.
Die vorgefertigten Charaktere sind fast
véllig spielfertig. Nur der auf jedem Charak-
terblatt kursiv gedruckte Abschnitt verlangt
Thnen noch einige wenige Entscheidungen
ab, bevor es endlich losgehen kann. Folgen
Sie einfach den Anweisungen auf dem Cha-
rakterblatt, um IThren Charakter abzu-
runden. Wenn Sie das Abenteuer mit allen
drei Charakteren spielen méchten, aber
weniger als drei Spieler haben, kann ruhig
auch ein Spieler mehr als einen Charakter
fiithren.

Die Charaktere gehdren zwei der Freien
Volker Mittelerdes — Elben und Menschen
— und drei verschiedenen Berufungen an.
Spielen Sie das Abenteuer mit weniger als
drei Charakteren durch, ist es ziemlich egal,
welche(n) der Charaktere Sie nicht ein-
setzen. Wir haben alle drei so entworfen,
dass ihre Fertigkeiten und Fihigkeiten fiir
das Abenteuer niitzlich sind. Selbst mit nur
einem Mitspieler sollte es mdglich sein, das
Abenteuer zu einem sinnvollen Ende zu
bringen, indem Sie jede Begegnung auf die
Stirken dieses Charakters zuschneiden.

Die Bezeichnungen der Fertigkeiten er-
kliren sich grofitenteils selbst. Volksfihig-
keiten, Berufungsfihigkeiten und Merkmale
werden ggf. in Klammern etliutert. Wenn
sich keine Erliuterung findet, dann haben
wir die Auswirkungen der Fihigkeit schon
direkt in die Spieldaten eingerechnet.

MELEPHINS
Z AUBERBUCH

Vor Spielbeginn kann Melephin
funf der folgenden Zauberspriiche aus-
wahlen:

[ZIBLENDEN (Erschopfungs-Zw 10, ein
Gegner erleidet fir IW6+ 1 Runden
einen Abzug von -5 auf alle auf Sicht
basierenden Wiirfe, Wirkungsdauer
wird halbiert wenn dem Opfer ein Ge-
wandtheitstest mit Zw 12 gelingt,
bendtigt LICHT SCHAFFEN als Voraus-
setzung)

[Z] BRENNENDE FUNKEN (Erschopfungs-
Zw 8, jeder Gegner im Umbkreis von
10 FuRB erleidet Schaden in Hohe von
1/2Wé von Funken aus einem bereits
brennenden Feuer, Opfer koénnen
Schaden durch erfolgreichen Gewandt-
heitswurf mit Zw 10 halbieren,
bendtigt FEUER ENTZUNDEN als Voraus-
setzung)

[Z] FARBE ANDERN (Erschopfungs-Zw 8,
Zauberer erhalt Zuschlag von +8 auf
alle Wirfe auf Unauffilligkeit [Ver-
stecken] fir die nachsten 100
Minuten)

& LicHT ScHAFFEN (Erschépfungs-Zw
5, Zauberer erschafft um seine Hand
oder die Spitze seines Stabes eine 20
FuB weit reichende kugelférmige Licht-
quelle, negiert Abziige durch Dun-
kelheit)

[ EHRFURCHT  EINFLOSSEN  (Er-
schopfungs-Zw 10, Zauberer erhilt
einen Zuschlag von +8 auf alle Ein-
schiichtern-Wiirfe gegen Diener oder
Verbiindete Saurons)

23 FEuRIGES GESCHOSS (Erschopfungs-
Zw 7, Zauberer erschafft bis zu 10
kleine brennende Geschosse, die er mit
einen Fernkampfangriff bis zu 8 FuR
weit werfen kann, Schaden pro Ge-
schoss 1Wé6+ 1, benotigt FEUER ENT-
ZUNDEN als Voraussetzung)

[l NEBeL RUFEN (Erschopfungs-Zw 8,
Zauberer erschafft eine Nebelwolke mit
einem Radius von bis zu 300 FuR auf
bis zu 500 FuB Entfernung, +5 auf
alle Kampf- und Beobachten-Wiirfe in-
nerhalb des Nebels, dauert an, solange
sich der Zauberer konzentriert)

[Z] FEUER ENTZUNDEN (Erschopfungs-Zw
5, bringt ein entziindbares Objekt zum
Brennen, bei brennender Kleidung er-
leidet ein Ziel 1Wé + 3 Punkte Schaden
pro Runde, bis er durch einen erfolg-
reichen Gewandtheitswurf mit Zw 5 in-
nerhalb einer vollen Runde lang das
Feuer 10scht)
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MELEPHIN

VoOLK: Elb (Waldelb)

V OLKSFAHIGKEITEN: Adleraugen, Die Kunst, Elbenform, Elbenschlaf, Elbensinne, Gefiihl fiir Tiere, Keine Angst vor Geistern, Leicht-
fiiligkeit, Schnelle Heilung, Wesen des Waldes, Wetterfest

ATTRIBUTE: Auftreten 10 (+2), Geisteskraft 12 (+3), Geschicklichkeit 8 (+1), Lebenskraft 9 (+1), Stirke 6 (+0), Wahrnehmung 9 (+1)

REAKTIONEN: Ausdauer +1, Gewandtheit +1, Weisheit +3, Willenskraft +3

BERUFUNG: Magier
BERUFUNGSFAHIGKEITEN: Zaubern 1

AUFSTIEGE: 0

FERTIGKEITEN: Akrobatik (Balancieren) +4, Beobachten (Entdecken) +5, Diskutieren +4, Einschiichtern (Erhabenheit) +4, Fernkampf:
Wurfwaffen (Dolch) +3, Heilen +4, Intuition +2, Klettern +1, Nahkampf: Klingen (Langschwert) +2, Rennen +4, Sprache: Ha-
radrisch (Nah-Harad) +4, Sprache: Orkisch +4, Sprache: Sindarin +9, Sprache: Waldelbisch +9, Sprache: Westron +9, Spuren lesen
(Orks) +2, Uberreden (Bezaubern) +8, Unauffilligkeit (Verstecken) +4, Wissen/Gruppe: Haradrim (Sitten und Gebriuche) +6,
Wissen/Reich: Diisterwald (Geographie) +4, Wissen/Volk: Orks (Taktik) +6
Addieren Sie noch +1 zu fiinf der oben aufgefiibrten Fertigkeiten, mit Ausnahme von Akrobatik (Balancieren), Fernkampf: Wurfwaffen
(Dolch), Klettern, Nabkampf: Klingen (Langschwert), Rennen, Sprache: Sindarin, Sprache: Waldelbisch, Sprache: Westron, Spuren lesen
(Orks), Uberreden (Bezaubern) und Unauffilligkeit (Verstecken)

VORTEILE: Gute Augen, Schnelle Erholung (heilt Wunden doppelt so schnell wie normal), Schén, Weise

Z AUBERSPRUCHE: Wiihlen Sie 5 aus Melephins Zauberbuch aus (siehe Seite 6)

NACHTEILE: Keine

GESUNDHEIT: 9

VERTEIDIGUNG: 11

Mur: 3

RUHM: 0

AUSRUSTUNG: Langschwert (Schaden 2W6+5), Stab (Schaden 1W6+2), Schuppenpanzer (ab-
sorbiert 4 Schadenspunkte)

HINTERGRUND

Melephin fillt in Ithilien ziemlich auf — ein Waldelb aus dem Diisterwald, den es
auf der Suche nach einer umfassenderen magischen Ausbildung, als er sie zu Hause
hitte erlangen kénnen, in den Siiden verschlagen hat. Selbst bis nach Nah-Harad ist ¢ &
er gereist und hat Grundkenntnisse der Sprache sowie der Sitten und Gebriuche
seiner Bewohner mit zuriick gebracht. Erst vor kurzem hat ihn ein kleiner Trupp Wald- &
ldufer aus Osgiliath in Gewahrsam genommen. Anfangs wussten die Waldliufer nicht,
was sie von ihm zu halten hatten, doch erwarb er sich durch seine beherzte Hilfe bei der
Verteidigung der Stadt schnell viele Freunde, und er entschloss sich schliefllich, in Os-
giliath zu bleiben und als eher inoffizielles Mitglied der Armee Gondors bei der Vertei-
digung der Dammfestungen zu helfen.

(GESUNDHEIT
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ERSCHOPFUNG
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CHARAKTERE

CARANOR

VOLK: Mensch (Mittelvolk)

VOLKSFAHIGKEITEN: Anpassungsfihig, Begabt, Vorherrschaft der Menschen

ATTRIBUTE: Auftreten 10 (+2), Geisteskraft 8 (+1), Geschicklichkeit 12 (+3), Lebenskraft 6 (+0), Stirke 8 (+1), Wahrnehmung 8 (+1)

REAKTIONEN: Ausdauer +1, Gewandtheit +5, Weisheit +2, Willenskraft +2

BERUFUNG: Spitzbube
BERUFUNGSFAHIGKEITEN: Freund der Schatten (+5 beim Ausgeben eines Mutpunktes fiir einen Unauffilligkeits-Wurf) oder Flink (+2
auf Rennen-Wiirfe)

AUFSTIEGE: 0

FERTIGKEITEN: Akrobatik (Balancieren) +5, Beobachten (Horchen) +3, Diskutieren +3, Fernkampf: Bégen (Langbogen) +4, Fingerfer-
tigkeit (Schldsser ffnen) +5, Handwerk: Kalligraphie +4, Nahkampf: Klingen (Dolch, Langmesser) +5, Reiten (Pferd) +2, Rennen
+3, Sprache: Westron +7, Springen +2, Suchen +3, Uberzeugen (Uberreden) +4, Unauffilligkeit (Schleichen) +7, Wissen/Reich:
Gondor (Ithilien) +2
Addieren Sie noch +1 zu fiinf der oben aufgefiibrten Fertigkeiten, mit Ausnabme von Diskutieren, Handwerk, Sprache: Westron,
Wissen/Reich: Gondor (Ithilien), Reiten, Rennen und Unauffilligkeit. Anstatt +1 zu einer gelernten Fertigkeit zu addieren, konnen Sie statt-
dessen auch Klettern +2 oder Verkleiden +2 neu dazu wiblen.

VORTEILE: Verstohlen

NACHTEILE: Keine

GESUNDHEIT: 7

VERTEIDIGUNG: 13

Mur: 4

RUHM: 0

AUSRUSTUNG: Dolch, Langmesser (Schaden 1W6+3), Langbogen (Hbchstreichweite
200 Fuf), 20 Pfeile (Schaden 2W6), Schuppenpanzer (absorbiert 4 Schadens-
punkte)

HINTERGRUND

Caranor wurde in einem kleinen Bauerndorf am Westufer des Anduin in Ost-
Andrien geboren, wo er auch seine Kindheit verbrachte. Als das Heer von Mordor aus
Minas Morgul heraus strémte und gen Osgiliath zog, meldete er sich freiwillig, um sein
Leben in den Dienst Gondors zu stellen, gleichwohl seine Familie ihn anflehte, sein Leben
nicht wegzuwerfen. Garnisonsbefehlshaber Atanacar war vom Enthusiasmus seines neuen Re-
kruten sehr angetan und wies Caranor eine Rolle als Kundschafter und Bote zu. Seitdem hat
der junge Mann die Herzen der Soldaten, die ihn fiir eine Art Maskottchen halten, erobern
koénnen.

(GESUNDHEIT

fcessses s

DEM TODE NAH @mum

ERSCHOPFUNG
VOLL AUSGERUHT (O) I.'J ATEMLOS (-1) I.'J MUDE (-2) I.'J
KRAFTLOS (-4) I.'J VERAUSGABT (-8) EI ERSCHOPFT (-10)

10




Der Herr der Ringe — Das Rollenspiel: Das Einﬂ')hrungsabenteuer

(GALATHIL

VOLK: Mensch (Dtinadan)

VOLKSFAHIGKEITEN: Anpassungsfihig, Begabt, Vorherrschaft der Menschen

ATTRIBUTE: Auftreten 8 (+1), Geisteskraft 6 (£0), Geschicklichkeit 12 (+3), Lebenskraft 8 (+1), Stirke 10 (+2), Wahrnehmung 8
(+1)

REAKTIONEN: Ausdauer +2, Gewandtheit +5, Weisheit +1, Willenskraft +1

BERUFUNG: Krieger
BERUFUNGSFAHIGKEITEN: Geborener Krieger (Sie konnen einen Mutpunkt ausgeben, um wihrend eines Kampfes +2 auf alle
Nahkampf- und Fernkampfangriffe zu erhalten)

AUFSTIEGE: 0

FERTIGKEITEN: Akrobatik (Balancieren) +5, Beobachten (Entdecken) +3, Einschiichtern (Macht) +3, Fernkampf: Bogen (Langbogen)
+6, Heilen +2, Klettern +3, Nahkampf: Klingen (Langschwert) +6, Rennen +5, Sprache: Westron +6, Uberzeugen (Redekunst)
+2, Unauffilligkeit (Schleichen) +4, Wissen/Reich: Gondor (Geographie) +3
Addieren Sie noch +1 zu fiinf der oben aufgefiibrten Fertigkeiten, mit Ausnabme von Akrobatik
(Balancieren), Handwerk, Sprache: Westron und Wissen/Reich: Gondor (Geographie).

Anstatt +1 zu einer gelernten Fertigkeit zu addieren, konnen Sie stattdessen auch Springen

+3 oder Spuren lesen +1 neu dazu wéblen.

VORTEILE: Kiithn (durch Ausgeben eines Mutpunktes erhilt Galathil einen Zuschlag
von +5 auf die Anwendung einer beliebigen seiner Fertigkeiten mit der Ausnahme
von Einschiichtern, Sprache und Wissen)

NACHTEILE: Keine

GESUNDHEIT: 10

VERTEIDIGUNG: 13

Mur: 4

RuHM: 0

AUSRUSTUNG: Langschwert (Schaden 2W6+5), Langbogen (Hbch-
streichweite 200 Fuf3), 20 Pfeile (Schaden 2W6), normales Kettenhemd
(absorbiert 5 Schadenspunkte), grofier Schild (Anzug von -5 auf Fern-
kampfangriffe gegen Galathil)

HINTERGRUND

Wie so viele Waldliufer Ithiliens wurde Galathil in Minas Tirith in eine
Familie hinein geboren, die einst in Nord-Ithilien in den Tilern des Anduin
gelebt hatte. Gerade erst hat er seine militirische Grundausbildung abge-
schlossen, und vor ein paar Tagen wurde er mit einem kleinen Trupp
Soldaten zur Verstirkung der Garnison von Osgiliath ausgeschicke.

(GESUNDHEIT

csssssssesse

ERSCHOPFUNG
VOLL AUSGERUHT (O) I.'J ATEMLOS (-1) I.'J MUDE (-2) I.'J
KRAFTLOS (-4) I.'J VERAUSGABT (-8) I.'J ERSCHOPFT (-10)
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»Aber wie immer dem sein mag, mein
Herr Faramir ist unterwegs, jenseits des
Flusses, bei irgendeinem gefahrlichen
Auftrag...«

— Beregond, in: Die Riickkehr des
Kénigs, Funftes Buch

Als Eroffnung jener Auseinander-

setzung, die sich zum Ringkrieg aus-
wachsen wird, schickt Sauron ein Heer
gegen die Garnison von Osgiliath. Die al-
tehrwiirdige Stadt ist mittlerweile nur noch
ein Schatten ihrer alten Glorie, und ihr
einziger Nutzen liegt darin, die strategisch
wichtigen Gberginge iiber den Anduin zu
bewachen. Der Angriff ist nicht mehr als ein
Test, mit dem Gondors Verteidigungs-
fihigkeit iberpriift und zugleich von der
Harad-Strafle abgelenkt werden soll, all-
Dunkle
Truppen fiir einen grofimafistiblichen

dieweil der Herrscher seine
Schlag gegen die Freien Vélker Mittelerdes
zusammenzieht. Fiir die Waldliufer des
Siidens, die in Osgiliath stationiert sind, ist
die Situation indes schon jetzt mehr als nur
ernst.

Einzig eine Handvoll Minner steht hier
gegen die geballte Macht von Mordor, denn
der Rest von Faramirs Waldliufern ist iiber
ganz Ithilien in kleinen geheimen Stiitz-
punkten wie Henneth Anniin verstreut, von
denen aus sie die Aktivititen in Minas
Morgul und am Schwarzen Tor zu iiber-
wachen suchen. Mehrere orkische Angriffs-
wellen haben sich schon an den 6stlich der
Stadt vorgelagerten Dammfestungen ge-
brochen und wurden zuriickgeworfen, doch
halten sich hartnickig Geriichte, dass dem-
nichst ein Nazgil auftauchen werde, um
das Schlachtengliick zu wenden. Atanacar,
dem Anfithrer der Garnison, ist bewusst,
dass er mehr Minner benétigt, um diesen
wichtigen Ubergang zu halten. Deshalb ent-
schliefit er sich, Faramir eine Botschaft mit
der Bitte um Unterstiitzung zukommen zu
lassen.

An dieser Stelle kommen Ihre Spieler
sowie deren Charaktere ins Spiel. Unge-
achtet dessen, welche von den vorgefertigten

Charakteren nun tatsichlich antreten, wihlt
Atanacar sie als geeignete Kandidaten fiir
die Uberbringung seiner Botschaft aus.
Weder Caranor noch Melephin gehéren der
reguliren Truppe an und sind deshalb als
Nahkimpfer nur bedingt verlisslich, und
Galathil ist fiir den harten Frontkampf noch
zu unerfahren. Der Hauptmann lisst die
Charaktere zu sich rufen und befiehlt ihnen,
sich zu Fiirst Faramir in Henneth Anniin,
der Waldlduferzuflucht in Nord-Ithilien,
durchzuschlagen und ihn zu ersuchen, mit
Verstirkungen nach Osgiliath zu eilen. »Be-
richtet ihm, dass es schlecht um uns steht,
und dass seine Anwesenheit allein schon die
Moral der Truppe zu heben vermag. Und
davon mag wohl das Schicksal von ganz
Gondor abhingen, denn wenn dem Feind
die Uberquerung des Anduin gelingt, dann
steht kein Hindernis mehr zwischen
Mordor und Minas Tirith.«

Atanacar gibt den Charakteren aber
keine schriftliche Botschaft mit auf den
Weg, damit der Feind im Falle ihres Ver-
sagens nichts erfahren mdge, aber der Inhalt
der Nachricht lisst sich auch so einfach
genug merken. Allerdings hindigt Atanacar
den Helden ein kleines Stiick Pergament
mit einer groben Landkarte der Reiseroute
aus (siehe Seite 19), die den Weg nach
Henneth Anntin weist. Die Charaktere
miissen zuerst dem Anduin 10 Wegstunden
(oder 30 Meilen) nach Norden folgen und
dann weitere 10 Wegstunden lang nach
Nordosten in Richtung der Ephel Dtath
schwenken, bis sie auf die Hauptstrafle
stofSen, die nérdlich des Schwarzen Tores
verliuft. Von dort miissen sie nach Nord-
westen abbiegen, bis sie nach weiteren sechs
Wegstunden einen steilen, felsigen Hang er-
reichen. Der Eingang zur Zuflucht ist nur
schwer zu erkennen, aber die Charaktere
konnten die Wichter entdecken — wobei es
wahrscheinlicher ist, dass die Wichter die
Charaktere entdecken... Beim Zusammen-
treffen mit den Wichtern miissen die Cha-
raktere eine Faust iiber die Brust legen und
sagen: »Wir sind im Namen von Fiirst
Cirion unterwegs.« Dies ist das derzeit
geliufige Passwort der Minner von
Henneth Annfin.

Die gesamte Reise diirfte in etwa vier
Tage in Anspruch nehmen, vorausgesetzt,
die Charaktere reisen etwa 10 Stunden pro
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Tag. Das Gelinde, in dem sie sich bewegen,
ist zwar nicht wirklich einfach, erlaubt ihnen
aber eine Geschwindigkeit von etwa 2
Meilen pro Stunde.

Als Atanacar die Charaktere entlisst,
betont er nochmals die Dringlichkeit des
Auftrags. Er erlisst Anweisung, dass die
Helden sich im Rahmen des Vertretbaren
aus den Lagern der Garnison mit Ver-
pflegung und Ausriistung versorgen diirfen
und weist sie an, so schnell als méglich auf-
zubrechen.

Wichtiger Hinweis: Nur die Erziblerin
sollte ab dieser Stelle noch weiterlesen, da sich
der Rest des Texts mit den Herausforderungen
beschiftigt, denen sich die Charaktere stellen
miissen, und wenn die Spieler im Voraus
wiissten, was auf sie zukommt, wiirde dies den
Spielspaf8 doch extrem mindern. Betrachten Sie
dies als ernste Warnunyg fiir Spielverderber!

BEGEGNUNG 1:
EINE ORKPATROUILLE

In dem roten Schein sah Sam... fliichtig
sein fieses Gesicht, als er
vorbeikam... Geifer tropfte von seinen
vorstehenden Fangzéhnen; der Mund
fauchte wie ein Tier.

— Die Riickkehr des Kénigs,
Sechstes Buch

Schon bald nach dem Aufbruch von Os-
giliath wartet die erste Herausforderung auf
Thre Spieler. Sie schleichen sich aus den
Dammfestungen, schlagen sich durch das
dichte Buschwerk am Ufer des Anduin und
sind schon bald hinter den feindlichen
Linien.

Leider schickt das Belagerungsheer aus
Mordor regelmiBig Patrouillen aus, um her-
auszufinden, was abseits der Haupt-
schlachtfelder vor sich geht. Da Orks im Ta-
geslicht nur beschrinkt einsatzfihig sind,
sind solche Trupps normalerweise nachts
unterwegs. Von daher treffen die Cha-
raktere in der ersten Nacht ihrer Reise auf
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eine solche Patrouille (oder eine solche Pa-
trouille st68t auf sie, ganz nach
Standpunkt). Der Trupp besteht aus zwei
Orks pro Charakter und wird von einem
Ork mit etwas besseren Spieldaten an-
gefiihrt; die Spielwerte der Orks finden Sie
unten.

Die Begegnung findet in einer kleinen
Lichtung im Unterholz statt, die etwa 50
Fuf$ durchmisst. Als erstes sollten Sie Ihren
Spielern mitteilen, dass der Tag sich seinem
Ende entgegen neigt. Sobald sie sich entsch-
lielen, ihre Reise zu unterbrechen, um Er-
schépfungsgrade abzubauen, stoflen sie auf
die besagte Lichtung, die sich als Rastplatz
gleichsam anbietet. Sollten Ihre Spieler
diesen schénen Ort verschmihen, lassen Sie
sie einfach pro vier weiteren Stunden Aus-
dauerwiirfe gegen Erschopfung (Zw 10)
machen, bis sie schliefSlich Rast machen
miissen — und Sie endlich diese Begegnung
einsetzen konnen.

Sobald die Charaktere den Rand der
Lichtung erreichen, steht jedem von ihnen
ein Wurf auf Beobachten zu — noch bevor
Sie sie darauf hinweisen, dass ihnen Arger
ins Haus steht, Der Zw fiir diesen Wurf
liegt bei 20 (zumindest fiir die beiden
Menschen), wenn die Charaktere die Spe-
zialisierung Beobachten (Entdecken) ein-
setzen, da das Gelinde sich sehr uniiber-
sichtlich prisentiert und es zudem dunkel
ist. Bei allen anderen Spezialisierungen fiir
Beobachten liegt der Zw nur bei 10. Zugleich
sollten Sie fiir alle anriickenden Orks einen
Waurf auf Beobachten (Riechen) mit Zw 10
machen. Sofern mindestens einer der Char-
aktere Erfolg hat, nehmen die Helden auf
der anderen Seite der Lichtung etwas wahr —
durch Sehen, Hoéren oder Riechen. Miss-
lingt zugleich der Wurf der Orks, kénnen
die Charaktere ihre Gegner iiberraschen
und erhalten eine zusitzliche Aktionsrunde,
in der die Orks gar nicht handeln kénnen,
ohne dass um Initiative gewiirfelt werden
muss.

Gelingt im Gegensatz dazu der Wurf
der Orks und keiner Ihrer Spieler ist erfol-
greich, dann kénnen die Orks die Cha-
raktere iiberraschen und erhalten eine ent-
sprechende Freirunde, die sie dazu nutzen,
sich aufzuteilen und die Charaktere vom
Rand der Lichtung aus von zwei Seiten in
die Zange zu nehmen. Der Anfiihrer bleibt
ein wenig zuriick; er hofft, Charaktere, die
plotzlich in der Lichtung auftauchen, iiber-
raschend im Fernkampf angreifen zu
kénnen; sollte dieser Fall nicht eintreten,

stiirzt er sich schliefllich mit gezogenem
Langschwert in den Kampf. Machen Sie fiir
die Orks einen Wurf auf Unauffilligkeit
(Schleichen) mit Zw 15. Gelingt dieser
Warf, hat jeder Ork einen Freischlag gegen
einen Charakter, bevor der Kampf nach den
normalen Regeln beginnt. Misslingt der Un-
auffélligkeits-Wurf der Orks, dann kommt es
direkt zum Kampf, als die Orks gerade halb
um die Lichtung herumgeeilt sind.

Sind sowohl die Orks als auch die
Spieler bei ihren Beobachten-Wiirfen erfol-
greich, dann entdecken beide Gruppen
einander zur gleichen Zeit, und zu Kampf-
beginn stehen sie einander an den Rindern
der Lichtung gegeniiber.

Aufgrund  des

Gelindes erhalten alle Fernkampfwiirfe

uniibersichtlichen

gegen Ziele, die sich nicht auf der Lichtung
befinden, einen Abzug von —6.

Wird der Anfiihrer der Orks erschlagen,
flieht der Rest seines Trupps. Folgen die
Charaktere den Fliichtlingen, anstatt sich,
wie befohlen, auf dem direktesten Weg nach
Henneth Anntin zu begeben, laufen sie in
eine Falle, denn plétzlich sehen sich die
Charaktere auf drei Seiten von einer Ork-
Streitmacht umzingelt, die etwa zehnmal so
grof3 ist wie die Gruppe der Helden — und
das ohne die Uberlebenden der Patrouille!
Es ist duflerst unwahrscheinlich, dass die
Charaktere einen solchen Kampf iiberleben,
aber Sie setzen damit als Erzihlerin ein
deutliches Zeichen: Man verstofit nicht
gegen die Befehle von Fiirst Faramir!

Aufler ihren Waffen und Riistungen
fiihren die Orks nichts von Interesse mit
sich; der Anfiihrer allerdings trigt ein sil-
bernes Medaillon, das aufgrund seines
schieren Gewichts 2 Silberpfennige wert ist.
Ein erfolgreicher Wurf auf Wissen/Reich:
Gondor ergibt, dass es von einem Bildnis
eines der ersten Herrschenden Truchsessen,
Cirion, geziert wird, es sich also wohl um ein
Beutestiick von einem getdteten Soldaten
Gondors handeln muss.

ORKS

VoLk: Ork

VOLKSFAHIGKEITEN: Flucht des Ta-
geslichts (Abzug von —4 auf alle Wiirfe bei
Sonnenlicht), Zihe Haut

ATTRIBUTE: Auftreten 6 (£0), Gei-
steskraft 5 (+0), Geschicklichkeit 7 (+0),
Lebenskraft 8 (+1), Stirke 8 (+1), Waht-
nehmung 8 (+1)
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REAKTIONEN: Ausdauer +2, Ge-
wandtheit +1, Weisheit +0, Willenskraft
+0

BERUFUNG: Krieger

BERUFUNGSFAHIGKEITEN: Entrinnen
(wiirfeln Sie mit 3W6 und zihlen Sie die
beiden hochsten Werte, wenn Sie Gewandt-
heitswiirfe durchfiihren)

AUFSTIEGE: 0

FERTIGKEITEN: Beobachten (Riechen)
+6, Einschiichtern (Furcht) +4, Fernkampf:
Bégen (Kurzbogen) +2, Nahkampf:
Klingen (Krummsibel) +4, Reiten (Wolf)
+3, Rennen +3, Sprache: Dunkle Sprache
+4, Sprache: Orkisch +6, Sprache: Westron
+2, Spuren lesen (Geruch) +3, Unauffil-
ligkeit (Schleichen) +4, Wissen/Reich:
Mordor (Geographie) +4

VORTEILE: Eulenaugen (Abziige bei
Sehen in Dunkelheit um -7 reduziert),
Gute Nase

NACHTEILE: Feige (muss flichen oder
einer Drohung nachgeben, wenn ein Cha-
rakter bei einem Einschiichtern-Wurf ein
Woarfergebnis von 10 oder mehr erzielt)

GESUNDHEIT: 9

VERTEIDIGUNG: 10

Mur: 0

RUHM: 0

AUSRUSTUNG: Krummsibel (Schaden
2W6+3), Lederriistung (absorbiert 2 Scha-
denspunkte)

ANFUHRER DER
ORKPATROUILLE

VoLK: Ork

VOLKSFAHIGKEITEN: Flucht des Ta-
geslichts (Abzug von —4 auf alle Wiirfe bei
Sonnenlicht), Zihe Haut

ATTRIBUTE: Auftreten 6 (£0), Gei-
steskraft 5 (+0), Geschicklichkeit 8 (+1),
Lebenskraft 8 (+1), Stirke 8 (+1), Waht-
nehmung 8 (+1)

REAKTIONEN: Ausdauer +2, Ge-
wandtheit +1, Weisheit +0, Willenskraft
+0

BERUFUNG: Krieger

BERUFUNGSFAHIGKEITEN: Entrinnen
(wiirfeln Sie mit 3W6 und zihlen Sie die
beiden héchsten Werte, wenn Sie Gewandt-
heitswiirfe durchfiihren)

AUFSTIEGE: 2

FERTIGKEITEN: Beobachten (Riechen)
+6, Einschiichtern (Furcht) +4, Fernkampf:
Bégen (Kurzbogen) +6, Nahkampf:
Klingen (Langschwert) +5, Reiten (Wolf)
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+3, Rennen +4, Sprache: Dunkle Sprache
+4, Sprache: Orkisch +6, Sprache: Westron
+2, Spuren lesen (Geruch) +3, Unauffil-
ligkeit (Schleichen) +4, Wissen/Reich:
Mordor (Geographie) +4

VORTEILE: Eulenaugen (Abziige bei
Sehen in Dunkelheit um -7 reduziert),
Gute Nase

NACHTEILE: Feige (muss flichen oder
einer Drohung nachgeben, wenn ein Cha-
rakter bei einem Einschiichtern-Wurf ein
Wiarfergebnis von 10 oder mehr erzielt)

GESUNDHEIT: 9

VERTEIDIGUNG: 11

MurT: 0

RUHM: 0

AUSRUSTUNG: Ork-Langschwert
(Schaden 2W6+5),Kurzbogen (-2 auf
Fernkampf-Wiirfe jenseits einer Entfernung
von 25 Metern), 20 Pfeile (Schaden 2W6),
Schuppenpanzer (absorbiert 4 Schadens-
punkte)

Entscheiden sich die Charaktere zur
Flucht vor den Orks, sollten Sie jeden
Spieler einen Rennen-Wurf (Zw 10) ablegen
lassen. Gelingt dieser Wurf, kann der Cha-
rakter den Orks entkommen, die ihn auch
nicht verfolgen werden.

Misslingt der Waurf, verfolgen die Orks
den fliechenden Charakter. Sie teilen sich in
zwei Gruppen auf; die eine davon setzt,
unter Fithrung des Ork-Anfiihrers, dem
Fliehenden direkt nach, wihrend die andere
Hiilfte sich in seine Flanke begibt, um ihn
zum Anduin hin zu driicken. Ein solcherart
verfolgter Charakter kann sich seinen Ver-
folgern nur dann entziehen, wenn er einem
Pfad folgt, der ihn auf eine hohe Klippe weit
iiber dem Fluss fithrt. Den Orks ist das zu
steil, und sie brechen die Verfolgung an
dieser Stelle ab. Danach aber muss dem
Charakter ein Wurf auf Akrobatik (Balan-
cieren) mit Zw 10 gelingen, damit er nicht in
den Anduin fillt und schindlich ertrinke.
Sollte einem der Charaktere dieses
Schicksal tatsichlich drohen, sollten Sie den
Spieler vielleicht daran erinnern, dass er
Mutpunkte einsetzen kann, um Waurfer-
gebnisse zu verbessern.

BEGEGNUNG 2:
MANNER AUS HARAD

Wenn Ihre Spieler sich an ihre Anwei-
sungen halten, ziehen sie nach der Be-

gegnung mit der Orkpatrouille gen Nor-

dosten, quer durch die Tiler von Nord-It-
hilien. Dieser Landstrich ist trotz seiner
Nihe zur Abscheulichkeit von Mordor
noch blithend und griin. Nachdem sie in
dieser Richtung 10 Wegstunden zuriick-
gelegt haben, gelangen die Charaktere zu
einem kleinen Vorsprung iiber eine breiten
Strafle, die in einem guten Zustand ist. Dies
ist eine Abzweigung der alten Harad-
Strafle, die das Kénigreich von Gondor in
Tagen fritheren Glanzes erbaute, damit sie
als Hauptverkehrsweg zwischen dem Siiden
Mittelerdes und Gondor und Arnor diene.
Zur Zeit allerdings kann Sauron die Strafle
nach Belieben als Hauptverbindung zu
seinen Haradrim-Verbiindeten nutzen, zu-
mindest solange die Festungen von Os-
giliath nicht entsetzt werden.

An dieser Stelle sollten sich die Spieler
nun, ihren Befehlen folgend, nach Nord-
westen wenden. Bevor sie dies allerdings tun
kénnen, lassen Sie jeden von ihnen einen
Woarf auf Beobachten ablegen (Zw 10 bei Ta-
geslicht, Zw 15 wenn bei Nacht die Spezia-
lisierung Entdecken benutzt wird). Erfolg-
reiche Charaktere beobachten eine kleine
Gruppe dunkelhiutiger Menschen in
Schuppenpanzern und spitz zulaufenden
Helmen, die sich den Hang hinauf auf die
Charaktere

Minner trigt zudem einen Langbogen

hinarbeiten. Einer dieser
sowie einen kleinen Schild. Der Trupp
besteht aus einem Haradrim pro Spielercha-
rakter und wird von einem Haradrim mit
etwas besseren Spieldaten angefithrt. Die
Soldaten fichern von der StrafSe ab aus und
bewegen sich schnell und gebiickt, wobei sie
ab und zu anhalten, um sich umzusehen. Sie
verschwinden hinter einem groflen Felsen
kurz aus dem Blickfeld der Charaktere, nur
um pldtzlich wieder vor ihnen aufzutauchen
— nur noch 100 Fuf} entfernt!

HARADRIM-KRIEGER

VOLK: Mensch (Menschen der Fin-

sternis)

»Harte K&mpfe und lange Muhen

hatten sie noch; denn die Stidlander

waren tapfere Manner und grimmig
und verbissen in ihrer \Verzweifelung.«
Die Riickkehr des Kénigs, Funftes Buch
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VOLKSFAHIGKEITEN:
sungsfihig, Begabt, Vorherrschaft der

Anpas-

Menschen

ATTRIBUTE: Auftreten 6 (£0), Gei-
steskraft 6 (+£0), Geschicklichkeit 8 (+1),
Lebenskraft 8 (+1), Stirke 9 (+1), Waht-
nehmung 7 (+0)

REAKTIONEN: Ausdauer +1, Ge-
wandtheit +3, Weisheit +0, Willenskraft
+0

BERUFUNG: Krieger

BERUFUNGSFAHIGKEITEN: Entrinnen
(wiirfeln Sie mit 3W6 und zihlen Sie die
beiden hochsten Werte, wenn Sie Gewandt-
heitswiirfe durchfiihren)

AUFSTIEGE: 0
FERTIGKEITEN:  Beobachten (Ent-
decken) +4, Fernkampf: Bogen

(Langbogen) +6, Heilen +1, Nahkampf:
Klingen (Krummsibel) +6, Reiten (Pferd)
+3, Rennen +2, Sprache: Haradrisch (Nah-
Harad) +6, Spuren lesen (Menschen) +3,
Unauffilligkeit (Schleichen) +4

VORTEILE: Herz des Kriegers (Zu-
schlag von +4 auf alle Ausdauerwiirfe gegen
Erschépfung im Kampf)

NACHTEILE: Keine

GESUNDHEIT: 9

VERTEIDIGUNG: 11

Murt: 0

RunM: 0

AUSRUSTUNG: Krummsibel (Schaden
2W6+3), Schuppenpanzer (absorbiert 2
Schadenspunkte)

ANFUHRER DER HARADRIM

VOLK: Mensch (Menschen der Fin-
sternis)

V OLKSFAHIGKEITEN: Anpassungs-
fihig, Begabt, Vorherrschaft der Menschen

ATTRIBUTE: Auftreten 8 (+1), Gei-
steskraft 6 (+0), Geschicklichkeit 8 (+1),
Lebenskraft 8 (+1), Stirke 9 (+1), Waht-
nehmung 7 (+0)

REAKTIONEN: Ausdauer +2, Ge-
wandtheit +3, Weisheit +0, Willenskraft
+1

BERUFUNG: Krieger

BERUFUNGSFAHIGKEITEN: Entrinnen
(wiirfeln Sie mit 3W6 und zihlen Sie die
beiden hochsten Werte, wenn Sie Gewandt-
heitswiirfe durchfiihren)

AUFSTIEGE: 3

FERTIGKEITEN:
decken) +4,
(Langbogen) +6, Heilen +1, Inspirieren +2,

Beobachten (Ent-

Fernkampf: = Bogen
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Nahkampf: Klingen (Krummsibel) +6,
Reiten (Pferd) +3, Rennen +2, Sprache:
Haradrisch (Nah-Harad) +6, Spuren lesen

(Menschen) +3, Unauffilligkeit
(Schleichen) +4
VORTEILE: Entschlossen, Herz des

Kriegers (Zuschlag von +4 auf alle Ausdau-
erwiirfe gegen Erschépfung im Kampf)

NACHTEILE: Keine

GESUNDHEIT: 9

VERTEIDIGUNG: 11

Mur: 0

RuHM: 0

AUSRUSTUNG: Krummsibel (Schaden
2W6+3), Langbogen (Héchstreichweite
200 Fufl), 20 Pfeile (Schaden 2W6), Plat-
tenpanzer (absorbiert 4 Schadenspunkte)

Der Anfiihrer der Haradrim ist ein er-
fahrener Krieger mit der Fertigkeit Inspi-
rieren, die es ihm erméglicht, die ihm unter-
stellten Soldaten durch die schiere Kraft
seiner Ausstrahlung zu gréfleren Anstren-
gungen anzuspornen. Gelingt ihm ein Inspi-
rieren-Wurf mit Zw 10, erhalten die Ha-
radrim-Krieger unter seinem Befehl einen
Zuschlag von 1 auf alle Nahkampf-Wiirfe
der folgenden Runde. Der Versuch des In-
spirierens kostet 1 Aktion.

Diese sonderbar aussehenden
Menschen sind die Vorhut einer Einheit
Krieger, die von Nah-Harad aus in
Richtung Schwarzes Tor unterwegs ist. Ihre
Aufgabe ist es, die Truppen gegen Spione
aus Gondor abzuschirmen, und deshalb
sind sie gerade weit vor dem Haupttrupp im
Gelinde unterwegs.

Thren Spielern stehen an dieser Stelle
drei Moglichkeiten offen: Kimpfen, Aus-
weichen oder Austricksen der Haradrim, so
dass diese sie kampflos passieren lassen.
Wihlen die Charaktere den Kampf, bilden
die Haradrim eine Schlachtreihe und gehen
mit ihren Krummsibeln in den Nahkampf,
wihrend der Anfiihrer hinter der Front
bleibt und nach lohnenden Zielen fiir seinen
Langbogen sucht. Aulerdem setzt er seine
Fertigkeit Inspirieren ein (sieche oben), um
seine Untergebenen zu wirksameren An-
griffen zu veranlassen.

Entscheiden sich die Charaktere zur
Flucht, muss jedem von ihnen ein Wurf auf
Rennen mit Zw 10 gelingen, damit die Ha-
radrim sie nicht erwischen. Mdchten sich
die Charaktere verstecken, muss jedem von
ihnen ein Wurf auf Unauffilligkeit (Ver-
stecken) mit Zw 10 gelingen. Da Unauffil-
ligkeit auch ungelernt eingesetzt werden

kann, kann ein Charakter diese Fertigkeit
auch anwenden, wenn er keinen Rang darin
hat; er addiert dann einfach seinen Ge-
schicklichkeitsmodifikator zu seinem Wurf.
Da die Haradrim nicht aktiv suchen,
entgeht ihnen jeder Charakter, der sich er-
folgreich versteckt, und sie ziehen wieder ab.

Schliellich konnten die Charaktere
auch versuchen, sich an den Haradrim
vorbei zu bluffen — doch eigentlich hat hier
nur Melephin eine wirkliche Chance, da er
der Einzige ist, der Haradrisch sprechen
kann. Damit er sich den Haradrim ver-
stindlich machen kann, muss ihm ein Wurf
auf Sprache: Haradrisch (Nah-Harad) mit
Zw 10 gelingen. Im Erfolgsfall muss er nun
die Haradrim iiberzeugen, dass die Cha-
raktere ganz bestimmt keine Agenten
Gondors sind. Dazu muss der Spieler, der
Melephin fiihrt, den Haradrim eine iiber-
zeugende Liigengeschichte auftischen, die er
Thnen vortragen muss. Danach muss ihm
ein Wurf auf Uberzeugen (Bezaubern) mit
Zw 15 oder Zw 20 (abhingig davon, fiir wie
gut Sie seine Geschichte halten) gelingen. Ist
es ihm auf diese Art méglich, die Haradrim
zu iiberzeugen, kénnen die beiden Gruppen
in Frieden getrennte Wege gehen.

BEGEGNUNG 3:
DAS FENSTER ZUM
SONNENUNTERGANG

»Sie hiefen Mablung und Damrod,
S6ldner von Gondor, und sie waren
Waldl&ufer von Ithilien...«

— Die zwei TGrme, Viertes Buch

Wenden sich die Charaktere nun wieder
durch die Tiler Nord-Ithiliens ins Lan-
desinnere, sehen sie, wie die Bewaldung
langsam ausdiinnt und sich vor ihnen ein
felsiger Anstieg erhebt, von dessen Spitze
ein Wasserfall herabstiirzt. Der untere Teil
des Hangs ist durch Biume und andere
Pflanzen gut vor neugierigen Blicken ge-
schiitzt. Laut der Anweisungen, die die
Charaktere erhalten hatten, sollte sich
Henneth Anntin hier irgendwo befinden.

Wenn sich die Charaktere dem unteren
Teil des Hangs nihern, werden sie zweier
grofler Felsbrocken auf den Seiten eines nur
noch schwach erkennbaren Pfades gewahr,
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der vor einer Steinwand zu enden scheint.
Als sie sich den Felsbrocken nihern,
tauchen wie aus dem Nichts zwei grofle
Minner in griin-braun gefleckten Um-
hingen iiber Kettenhemden auf, die ihnen
den Weg versperren. Einer der beiden zieht
ein Schwert und stellt sich den Charakteren
entgegen, wihrend der andere einen Pfeil in
seinen Langbogen einlegt und ein paar
Schritte zuriicktritt. Um seinen Hals hingt
ein grofles Jagdhorn.

Es handelt sich hier um Halond und
Ilthimir, zwei Waldliufer von Ithilien, die
diesen Eingang zur Zuflucht bewachen.
Den Charakteren gegeniiber geben sie sich
aggressiv und feindselig. Faramirs Leute
haben schon bessere Zeiten gesehen, denn
gerade kiirzlich ist es einem gefangenen Ork
gelungen, ihnen den Eindruck zu ver-
mitteln, dass dem Feind die Lage von
Henneth Anniin sowie alle Geheimzeichen
seiner Wichter zugetragen worden seien.
Auflerdem lief} der Gefangene durchblicken,
dass Sauron als Soldaten Gondors ver-
kleidete Spione aussenden wiirde. Von
daher sind Halond und Ilthimir ausge-
sprochen nervés, und wenn die Charaktere,
ganz wie ihnen in Osgiliath aufgetragen
wurde, das Passwort verlauten lassen,
steigert dies das Misstrauen der beiden
Wachen nur noch — denn die Passworter
wurden kiirzlich geindert, und Atanacars
Informationen sind iiberholt.

Eine Auseinandersetzung mit den
beiden Wichtern ist sicherlich keine gute
Idee, handelt es sich doch um im Kampf et-
fahrene Veteranen, die deutlich stirker sind
als frisch erschaffene Charaktere. Zudem
stof3t nach Ausbrechen der Feindseligkeiten
der Wichter mit dem Bogen (Ilthimir) nach
dem Abfeuern des ersten Schusses in sein
Horn. Dieses Alarmsignal ruft 20 weitere
Minner Faramirs herbei; 10 davon greifen
innerhalb von 10 Runden in den Kampf ein,
und der Rest trifft nach noch einmal 10
Runden ein. Und iiberhaupt: Ein loyaler
Diener Gondors greift nicht einfach seine
Verbiindeten an — ungeachtet der Situation.

An dieser Stelle wire es weitaus sinn-
voller, wenn Ihre Spieler zur Abwechslung
einmal ihre Sozialen Fertigkeiten zum
Einsatz bringen wiirden, um die Wichter
davon zu iiberzeugen, dass sie Freunde sind
und keine Spione des Feindes. Scheint
ihnen jede Perspektive beziiglich ihres
weiteren Vorgehens abzugehen, sollten Sie
Thnen vorschlagen, einen Gruppensprecher
zu ernennen, der dann einen Sozialen Wurf
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seiner Wahl ablegt (Zw 10 bei Diskutieren
oder Uberzeugen, Zw 20 bei Einschiichtern),
um die Wachen dazu zu iiberreden, sie pas-
sieren zu lassen. Sie miissen diese Be-
gegnung nicht in allen Details ausspielen,
wenn Sie oder Ihre Spieler dies nicht
mdchten (obwohl wir Sie wirklich nicht
daran hindern wollen). Der Fertigkeitswurf
steht ja fiir eine abstrakte Darstellung
dessen, was der Wortfiihrer der Gruppe
sagen und tun wiirde, um die beiden
Wachen von seiner Aufrichtigkeit zu iiber-
zeugen.

Gelingt der Wurf des Gruppen-
sprechers, blicken sich Halond und Ilthimir
zweifelnd an. Schliefllich bedeutet Ilthimir
den Charakteren, ihm zu folgen, wihrend
Halond mit noch immer gezogener Klinge
hinter ihnen Aufstellung nimmt. Gelingt
der Wurf mit mindestens 5 Punkten iiber
dem Zielwert, werden die beiden allerdings
erheblich freundlicher. Sie entschuldigen
sich fiir ihr Misstrauen (in diesen unsi-
cheren Zeiten kann man gar nicht vorsichtig
genug sein, und selbst wenn Fremde wie
Freunde gekleidet sind, kann man sich ihrer
nicht automatisch sicher sein) und be-
handeln die Charaktere ab jetzt wie
Freunde.

Wie dem auch sei: Die beiden Wachen
fithren die Charaktere durch das Unterholz
zu einem freien Platz am Fufle des Hangs.
Ilthimir beriithrt mit einem Ring an seiner
rechten Hand einen ganz bestimmten
Punkt des Felsens. Dieser Ring ist dauerhaft
mit dem Zauber ITHILDIN-FEUER ver-
zaubert und legt die matt glithenden
Unmrisse einer in den Fels geschnittenen Tiir
blof8. Danach legt er seine Hinde um den
Mund und scheint der Tiir etwas zuzu-
fliistern — zweifelsohne ein Befehlswort.
Danach schwingt die Tiir im Felsen auf, und
die beiden Wachen fithren die Charaktere
hinein in den Irrgarten aus Hohlen und
Tunneln von Henneth Annfin, das Fenster
zum Sonnenuntergang.

HALROND UND ILTHIMIR

VOLK: Mensch (Dtinadan)
V OLKSFAHIGKEITEN:
sungsfihig, Begabt, Vorherrschaft der

Anpas-

Menschen

ATTRIBUTE: Auftreten 8 (+1), Gei-
steskraft 7 (+0), Geschicklichkeit 10 (+2),
Lebenskraft 9 (+1), Stirke 10 (+2), Waht-
nehmung 8 (+1)

REAKTIONEN: Ausdauer +2, Ge-
wandtheit +4, Weisheit +1, Willenskraft
+1

BERUFUNG: Krieger

BERUFUNGSFAHIGKEITEN: Entrinnen
(wiirfeln Sie mit 3W6 und zihlen Sie die
beiden hochsten Werte, wenn Sie Gewandt-

heitswiirfe durchfithren)

AUFSTIEGE: 2
FERTIGKEITEN:  Beobachten (Ent-
decken) +6, Fernkampf: Bogen

(Langbogen) +6, Heilen +1, Klettern +3,
Nahkampf: Klingen (Langschwert) +7,
Reiten (Pferd) +4, Rennen +3, Sprache:
Sindarin +6, Sprache: Westron +6,
Springen +3, Spuren lesen (Orks) +6,
Uberleben (Wilder) +5, Unauffilligkeit
(Verstecken) +6, Wissen/Reich: Gondor
(Ithilien) +3

VORTEILE: Herz des Kriegers (Zu-
schlag von +4 auf alle Ausdauerwiirfe gegen
Erschépfung im Kampf)

NACHTEILE: Keine

GESUNDHEIT: 11

VERTEIDIGUNG: 12

Mur: 4

RuHM: 0

AUSRUSTUNG: Langschwert (Schaden
2W6+5), normales Kettenhemd (ab-
5 Schadenspunkte). Ilthimir
verfiigt zudem iiber einen Langbogen
(Hbéchstreichweite 200 Fufl), 20 Pfeile
(Schaden 2W6), ein Jagdhorn und einen
dauerhaft mit dem Zauber ITHILDIN-
FEUER verzauberten Ring

sorbiert

Halond und Ilthimir sind weitaus
schwerere Gegner als die Orks oder die Ha-
radrim, mit denen es die Charaktere zuvor
zu tun hatten. Sie gelten schon als richtige
Nichtspielercharaktere — Charaktere, die
von der Erzihlerin gefithrt werden und in
Abenteuer eingebaut werden, um die
Handlung voranzubringen. Wenn Sie
Halond und Ilthimir in Ihrer eigenen
Chronik verwenden mochten, sollten Sie
beriicksichtigen, dass ihre Spielwerte so an-
gelegt sind, dass sie so schnell wie méglich in
die Auserwihlte Berufung des Waldliufers
wechseln kénnen (siehe das Grundre-
gelbuch beziiglich weiterfithrender Informa-
tionen zu den Themen Charakteraufstieg
und Auserwihlte Berufungen).
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UBER DIESES ABENTEUER
HINAUS: IM DIENSTE
GONDORS

»S0 muss es sein, denn du bist der
weiflen Schar zugeteilt, der Wache von
Faramir, des Firsten von Ithilien...«
— Aragorn (Kénig Elessar), in: Die

Rickkehr des Kdnigs, Sechstes Buch

Haben die Charaktere erst einmal die
Wachen davon iiberzeugt, dass sie eigentlich
Freunde sind, werden sie zu Fiirst Faramir
gebracht, der sich gerade (was selten genug
vorkommt) im Herzen der Zuflucht ent-
spannt. Er nimmt die Botschaft mit grofler
Besorgnis entgegen und entschlief3t sich, mit
100 ausgewihlten Minnern so schnell als
mdglich nach Osgiliath aufzubrechen.
Zuerst aber dankt er den Charakteren fiir
ihre Dienste und belohnt jeden von ihnen
mit einem der folgenden erhabenen Gegen-
stinde:

KLINGE AUS WESTERNIS, verzauberte
Waffe: ein Langschwert, das vor Jahrhun-
derten von den Menschen von Westernis ge-
schmiedet wurde. Es enthilt eine niedere
Bann-Verzauberung, die einen Zuschlag
von +2 auf Nabkampf gibt, um jemanden
anzugreifen, der Sauron oder Mordor dient.
Der Zuschlag erhsht sich gegen iiber-
natiirliche Gegner wie die Nazgtl auf +3.

STERN VON OSGILIATH, erhabener
Schild: ein grofler Schild, in den ein riesiger
Stern eingelassen ist. Die Fiirsten von Ithi-
lien trugen diesen Schild in den ruhm-
reichen fritheren Tagen des Konigreiches
von Gondor. Gegen Orks bietet dieser
Schild einen zusitzlichen Parade-Zuschlag
von +3 (siehe das Grundregelbuch be-
ziiglich der Regeln zu Paraden) sowie einen
zusitzlichen Abzug von -3 auf orkische
Fernkampfangriffe gegen den Triger des
Schildes.

MORDOR-BANN, verzauberte Waffe: ein
Langbogen, der einst fiir die Kénige von Ar-
thedain in Bruchtal gefertigt und spiter an
Gondor als Geschenk iibergeben worden
war. Er enthilt eine niedere Bann-Verzau-
berung, die einen Zuschlag von +2 auf
Fernkampf gibt, um jemanden anzugreifen,
der Sauron oder Mordor dient.




DAS ABENTEUER: DER WEG NACH HENNETH ANNUN

An dieser Stelle findet das Abenteuer
seinen offiziellen Abschluss: Die Charaktere
haben Henneth Anntin erreicht. Sie haben
unterwegs alle Hindernisse iiberwunden,
ihren Auftrag erfiillt und sogar eine Be-
lohnung erhalten.

Doch die Chronik ihrer Taten braucht
hier nicht zu enden. Faramir kénnte ihnen
sich

zum Sonnenuntergang anzu-

antragen, seinen Waldliufern im
Fenster
schlieflen, um ihm als Kundschafter oder
Boten zu dienen, da es ihm stets an Leuten
mangelt, um alle Probleme lésen zu kénnen
— und Charaktere, die so tapfer und findig
sind wie unsere Helden, sind auch in Fa-
ramirs Truppe eher selten. Er konnte sie
aber auch in den Siiden schicken, um die
Sitidlinder auszukundschaften, die sich
wohl mit Sauron verbiindet haben — denn
der Ausbruch eines groflen Krieges steht
ganz offensichtlich kurz bevor, und Gondor
muss dringend wissen, was in diesen
Lindern, die vielleicht schon bald ihre ganze
militirische Macht gegen das Konigreich
einsetzen, vorgeht. Sollten die Haradrim
noch mehr Truppen nach Mordor schicken,
miissen Faramirs Waldliufer wissen, wann
diese Einheiten in welcher Stirke auf-
brechen, damit sie angemessene Hinterhalte
legen kénnen. Als Erzihlerin kénnen Sie
Anschlussabenteuer in Ithilien oder Harad
und Khand entwerfen, die Ihre Spieler
mitten hinein in den Ringkrieg fiihren.
Wenn Sie mdchten, konnen Sie Halond
und Ilthimir, die beiden Wachen aus Be-
gegnung 3, als befreundete Nichtspielercha-
raktere in Thre Chronik iibernehmen. Einer
von ihnen (oder auch beide) kénnte(n) die
Charaktere als Fiithrer oder Wichter be-
gleiten, da sie nicht nur erfahrenere Krieger
sind, sondern sich auch ausnehmend gut in
Ithilien auskennen. Vielleicht freunden sie
sich aber auch einfach nur mit den Cha-
rakteren an, geben ihnen ab und an einen
hilfreichen Hinweis und sorgen zwischen
den Abenteuern fiir ein wenig Atmosphire.
Immerhin ist es in Tolkiens Mittelerde nicht

wirklich ungewshnlich, dass Charaktere
sich unter schwierigen Umstinden treffen
und spiter zu Freunden werden — man
denke nur daran, dass das erste Zusammen-
treffen von Aragorn und Eomer mit ge-
zogenen Schwertern und Speeren erfolgte.
Und doch schwor Aragorn nur kurze Zeit
spiter, dass sie als untrennbare Verbiindete
ihre Waffen zusammen in der Schlacht
ziehen wollten.

Wenn Sie Der Weg nach Henneth Anniin
zu einer Chronik ausbauen mdchten, sollten
Sie daran denken, die Abschnitte iiber Er-
fahrungspunkte und Charakteraufstiege im
Grundregelbuch zu Rate zu ziehen, bevor
Sie fortfahren. Sobald Sie mit diesen Regeln
vertraut sind, lassen Sie die Taten Ihrer
Helden noch einmal Revue passieren und
teilen Sie Thnen entsprechend Erfahrungs-
punkte zu. Danach werden sie einen ersten
groflen Schritt in Richtung des weiteren
Ausbaus ihrer Charaktere gemacht haben,
der sie noch grofleren Herausforderungen
gefasster ins Auge sehen lisst.

Dienen die Charaktere Faramir treu und
erfolgreich in der ihnen zugedachten Rolle,
brauchen ihre Abenteuer auch nach dem
Ende des Ringkrieges noch lange nicht
voriiber zu sein. Faramir, nun unter Konig
Elessar Truchsess von Gondor und Arnor,
diirfte unsere Helden wohl durchaus dem
Kénig zur Belobigung fiir ihre heldenhaften
Taten wihrend des Ringkrieges vorschlagen.
Kénig Elessar seinerseits kdnnte sie bei-
spielsweise zu Botschaftern zu den
Stimmen von Harad oder Khand ernennen,
weild er doch wohl, dass Sauron zwar unwie-
derbringlich besiegt ist, viele seiner fritheren
Verbiindeten aber immer noch am Leben
sind und in der Zukunft noch fiir viel Arger
sorgen konnten. Und es liegt zu diesem
Zeitpunkt auf der Hand, dass unsere
Helden sich mit den Siidlindern besser aus-
kennen als die meisten Gondorianer (insbe-
sondere, wenn sie sie wihrend des Krieges
ausspioniert haben). Der Kénig hielte die
Charaktere sicherlich fiir ideale Kandidaten
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zum Aushandeln von Abkommen mit den
Stimmen des Siidens, die dem wiederer-
standenen Kénigreich von Gondor Treue
schworen und Tribut zahlen sollen. Zu-
mindest aber diirften sich unsere Helden als
geeignete Spione einsetzen lassen, um die
Entwicklungen bei den Stimmen von
Harad und Khand zu beobachten und zu
beurteilen, inwieweit diese sich fiir Gondor
zu einer Bedrohung entwickeln kénnten.

Andererseits konnten die Helden aber
auch genug vom Siiden Mittelerdes und von
Gondor haben und sich in den Norden der
Welt begeben — oder Sie konnten sie mit
dem Versprechen neuer und noch gréflerer
Abenteuer dorthin locken. Auch dagegen
spricht nicht das Geringste. Das Grund-
regelbuch des Der Herr der Ringe-Rollen-
spiels gibt Thnen und Ihren Spielern weitaus
ausfiihrlichere Regeln (darunter auch
solche, mit denen die Charaktere ihre At-
tribute, Fihigkeiten und Fertigkeiten durch
das Erlangen von Erfahrung verbessern
kénnen), Beschreibungen der Vélker und
Regionen von Mittelerde sowie Ratschlige
fiir die Planung und Durchfiihrung ganzer
Chroniken an die Hand. Regelerginzungen
wie das Quellenbuch Die Gefibrten oder der
Erginzungsband Wilde Bestien und wun-
dersame Magie bieten Thnen zudem noch
weitaus mehr Optionen, um Ihre Chronik
mit weiteren Elementen der phantastischen
Welt Mittelerde zu bereichern. Dort finden
Sie sogar die Spielwerte wichtiger Hand-
lungstriger aus Buch und Film. Wenn Sie
also schon immer gern Gandalf oder
Elrond, Saruman oder Lurtz in Ihre
Chronik einbauen wollten, finden Sie in
diesen Biichern alle Informationen, die Sie
dazu benétigen! Der Herr der Ringe — das
Rollenspiel erméglicht es Thnen, die wunder-
same Welt von J.R.R. Tolkiens Mittelerde in
ihrer ganzen Breite zu erleben — und dabei
auch noch Thre eigenen Abenteuer zu ge-
stalten!
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Die CHARAKTERERSCHAFFUNG IM UBERBLICK

Die CHARAKTERERSCHAFFUNG IM UBERBLICK

SCHRITT 1: KONZEPT

Machen Sie sich zuerst Gedanken dariiber, welche
Art von Held Ihr Charakter sein soll. Welche helden-
haften Eigenschaften weist er auf? Welche Person-
lichkeit hat er? Was sind seine Ziele und Antriebs-
krifte, seine individuellen Stirken und Schwichen?
Dieses Bild Ihres Charakters sollten Sie immer vor
Augen haben, wihrend Sie die weiteren Schritte der

Charaktererschaffung durchlaufen.

SCERITT 2:
HAUPTATTRIBUTE

Thre Erzihlerin wird Sie dariiber in Kenntnis
setzen, welche der beiden Methoden zur Erschaffung
der Attribute in ihrer Chronik zur Anwendung
kommt: Auswiirfeln oder Auswihlen.

(1) Auswiirfeln: Wiirfeln Sie neun Mal mit 2W6
und merken Sie sich die sechs besten Ergebnisse.
Teilen Sie diese Ergebnisse nach Belieben den sechs
Attributen zu.

(2) Auswihlen: Teilen Sie Thren Attributen nach
Belieben die folgenden sechs Werte zu: 10,9, 7,7, 5, 4.
Dann teilen Sie 8 weitere Punkte auf die Attribute auf.
Keines der Attribute kann dadurch einen héoheren
Wert als 12 erreichen.

SCHRITT 3: VOLK

(1) Wihlen Sie ein Volk sowie (falls nétig) ein Un-
tervolk aus, dem Ihr Charakter angehéren soll. Ver-
rechnen Sie danach die volksbedingten Attributsan-
passungen mit den Hauptattributen Ihres Charakters.
Dadurch kann ein Attribut einen Wert von iiber 12 er-
reichen.

(2) Wihlen Sie die Volksfihigkeiten und -
merkmale Thres Charakters aus.

(a) Wihlen Sie sechs Mal aus den in der Volksbe-
schreibung aufgefiihrten Fertigkeiten und Vorteilen
aus.

- oder -

(b) Wihlen Sie eines der angegebenen Hinter-
grundpakete aus.
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(3) [optional] Sie kénnen einen zum Volk pas-
senden Nachteil auswihlen; zum Ausgleich kénnen
Sie sich einen Vorteil aussuchen. Sie kénnen in diesem
Schritt der Charaktererschaffung maximal einen
Nachteil auswihlen.

(4) Tragen Sie die Volksfihigkeiten Ihres Cha-
rakters auf dem Charakterblatt ein.

(5) Wihlen Sie die Muttersprachen sowie die Wis-
sensgebiete Thres Charakters aus (siehe Seite 60),
indem Sie seine Geisteskraft mit drei multiplizieren
und das Gesamtergebnis auf Sprach- und Wissensfer-
tigkeiten aufteilen, die in Beziehung zu Volk, Kultur
und Hintergrund Ihres Charakters stehen.

SCHRITT 4: BERUFUNG

(1) Wihlen Sie die Berufung Thres Charakters aus.
Wenn Sie mdchten, konnen Sie das Spiel auch ohne
Berufung beginnen (siche Seite 79).

(2) Bestimmen Sie zwei bevorzugte Attribute und
eine bevorzugte Reaktion (siehe Seite 48).

(3) Wihlen Sie die Berufungsfertigkeiten Ihres
Charakters aus.

(a) Wihlen Sie insgesamt 15 Fertigkeitsringe in
Berufungsfertigkeiten aus (wobei keine Fertigkeit
mehr als 3 Ringe erhalten darf) und fiigen Sie nach
Belieben 5 weitere Ringe hinzu.

- oder -

(b) Entscheiden Sie sich fiir eines der aufgefiihrten
Berufungspakete (oder erschaffen Sie in Absprache
mit der Erzihlerin Ihr eigenes Paket) und fiigen Sie
nach Belieben 5 weitere Ringe zu den (im Paket auf-
gefiihrten) Berufungsfertigkeiten hinzu.

(4) Wihlen Sie einen Berufungsvorteil aus (aus der
allgemeinen Berufungsliste, wenn sie kein Paket be-
nutzen, ansonsten aus der im Paket zu findenden
Liste).

(5) Wihlen Sie eine der fiir die Berufung ange-
gebenen Sonderfihigkeiten aus.

(6) Wihlen Sie (falls gewiinscht) weitere
Nachteile. In diesem Schritt der Charaktererschaffung
kénnen Sie bis zu drei zusitzliche Nachteile aus-
wihlen, so dass Sie (zusammen mit Threm volksbe-
dingten Nachteil, sofern Sie sich fiir einen solchen ent-
schieden haben) auf maximal vier Nachteile kommen
kénnen. Fiir jeden erwihlten Nachteil werden Sie mit
einem zusitzlichen Fertigkeitsrang oder aber mit
einem weiteren Vorteil belohnt.
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SCHRITT 5:
FREIE AUSWAHL-
MOGLICHKEITEN

Sie kénnen Thren Charakter nun abrunden, indem
Sie 5 freie Auswahlmdglichkeiten ausgeben. Dies
funktioniert ganz genauso, als wiirden Sie gerade einen
Aufstieg durchfiihren (siche Tabelle 11.1 auf Seite
278). Sie konnen an dieser Stelle indes keine weiteren
Berufungsfihigkeiten erwerben.

. SCHRITT 6:
UBERTRAGEN SIE |HRE
ATTRIBUTE UND
MODIFIKATOREN

(1) Tragen Sie Ihre endgiiltigen Attribute sowie
die sich aus ihnen ergebenden Modifikatoren auf dem
Charakterblatt ein.

(2) Berechnen Sie die Abgeleiteten Attribute Thres
Charakters (Reaktionen, Verteidigung, Gesundheit).
Bei der Berechnung der Verwundungsgrade beachten

Sie bitte, dass bei Hobbits (die klein sind und nicht,
wie die ebenfalls kleinen Zwerge, iiber die Fihigkeit
Robust verfiigen) die Verwundungsstufe Dem Tode
nah wegfill.

(3) Tragen Sie den Mut sowie den Ruhm Ihres
Charakters bei Spielbeginn auf dem Charaketerblatt

ein.

SCHRITT. 7:
DERGCERZ RELRE L 15T

(1) Wihlen Sie alle Zauber aus, auf die Sie durch
Berufungsfihigkeiten Zugriff erhalten haben, und ver-
merken Sie diese auf dem Charakterblatt.

(2) Riisten Sie Thren Charakter in Absprache mit
der Erzihlerin mit Waffen, Riistung, Ausriistung und
Geldvorriten aus, die seinem Volk, seiner Berufung,
seiner Herkunft und seiner sozialen Stellung ange-
messen sind. Dabei sollte es sich stets um Gegenstinde
handeln, von denen man mit Fug und Recht annehmen
sollte, dass Thr Charakter iiber sie verfiigen konnen
sollte,

Und schon kann es losgehen!

Fiir die Zusammenstellung dieser Ubersicht geht unser besonderer Dank an Colin Chapman und Doug Burke.
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