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Rassen

Elfen
Elfen sind für gewöhnlich eher schlank und relativ hoch gewachsen (speziell Au- 

und Waldelfen), haben spitze Ohren und oft androgyne Gesichtszüge mit großen, leicht 
schräg gestellten Augen, die die unterschiedlichsten Färbungen aufweisen. Durch ihre 
filigrane Erscheinung fällt es dem Beobachter schwer, das Geschlecht anhand der Statur 
auszumachen. Ihr Haar tragen sie üblicherweise lang und offen. Schmuck ist bekannt, aber 
viele Elfen lehnen Tätowierungen, Ohrringe oder anderen durchstechenden Schmuck ab. 
Vielfach wird ihnen eine Ähnlichkeit zu Katzen attestiert, was auch an ihren meist als 
anmutig und geschmeidig beschriebenen Bewegungen liegen mag. 
Das Alter ist bei Elfen meist schlecht vom Äußeren ableitbar, da bei ihnen ab Erreichen des 
Erwachsenenalters kein Alterungsprozess mehr auftritt, bis sie ihr Lebensziel erreicht 
haben. 

Typische Elfen leben in Sippenverbänden und kennen mit Ausnahme der Auelfen 
kein Geld und keine Scham. Da sie sehr alt werden können, ist ihnen effizientes, 
zielgerichtetes Arbeiten weitgehend fremd. Sie sind sehr musikalisch, jeder Elf besitzt ein 
iama und beherrscht den zweistimmigen Gesang. Ihre Zauber singen die Elfen ebenfalls, 
und sie kennen ritualisierte Zauberlieder. Weiterhin ist ihnen die Gemeinschaft sehr 
wichtig, was sich im salasandra ausdrückt. Anders als die Hochelfen kennen die heutigen 
Elfen keine Elfenkönige, obwohl zu Verhandlungen mit anderen Rassen manchmal Elfen 
ernannt werden, die diesen Titel führen. Den heutigen Elfen ist jede Art von Hierarchie 
fremd. 

Während die Hochelfen noch an Götter glaubten, haben sich die heutigen 
Elfenvölker vom Glauben an Götter losgesagt. Nach Ansicht der Elfen wird das 
Geschehen der Welt von zwei mächtigen Prinzipien beherrscht: Das schaffende Prinzip 
(nurti), und das zerstörerische Prinzip (zerzal), demnach eine Naturkraft. Darüber hinaus 
besteht die Vorstellung, dass das "Licht" eines Elfen weiterlebt, wenn er sein Lebensziel 
erreicht hat oder gewaltsam zu Tode kam. 

Kulturen: 
Die Auelfen sind eine Kultur der Elfen, die häufig an Flüssen siedeln. Es gibt etwa 

12.000 bis 13.000 Auelfen.

Auelfen haben einen sehr empfindlichen Geruchssinn. Ihnen bekommt Alkohol und 
ähnliches nicht. Auelfen leben in kleinen Dörfern in Sippenverbänden, beispielsweise in 
Kvirasim. Sie leben von der Jagd und dem Fischen, außerdem treiben sie ein wenig 
Handel mit den Menschen, da sie von allen Elfenvölkern den Menschen gegenüber am 
aufgeschlossensten sind. Auelfen lieben Musik, Kunst und Gedichte. 

Waldelfen erscheinen Menschen oft überheblich. Sie leben in der Gemeinsamkeit der 
Sippe im Wald und meiden fast jeglichen Kontakt zur Außenwelt. 

Firnelfen sind in der Regel etwas kleiner als die anderen Völker der Elfen. Haut und 
Haare sind üblicherweise sehr hell. Die Firnelfen fühlen sich in einem ewigen Krieg gegen 
das Wirken von Pardona sowie im steten Kampf um das Überleben in der nur schwer 



bewohnbaren Umgebung. Dementsprechend ist ihre Grundhaltung von Vorsicht geprägt. 
Da die Verehrung von Göttern beinahe ihr Volk ausgelöscht hätte, stehen die Firnelfen 
jeglicher Anbetung höherer Mächte misstrauisch, wenn nicht feindselig gegenüber. 

Rassenvor- & Nachteile
 Magische Wesen: Jeder Elf beginnt mit 5 Power Points und mit einer Power seiner 

Wahl (siehe Tabelle „Elfenmagie“. Die Power wird mit Spirit aktiviert. (+2)

Grazil: Elfen starten mit d6 Agility. (+2)

Schön wie die Natur: Elfen gelten als besonders attraktiv. Sie starten mit +1 
Charisma. (+1)

Technik ist unnatürlich!: Elfen misstrauen moderner Technik und Maschinen. Sie 
beginnen mit dem All Thumbs Nachteil. (-1)

Kultur: Abhängig von der Kultur erhalten Elfen-Charaktere folgende Nachteile:

• Auelfen:  Sehr sensibel: Auelfen erleiden einen Malus von -2 bei Widerstand 
gegen Gifte und Drogen (inklusive Alkohol) (-1). Der Sippe verbunden: 
Auelfen sind stark eingebunden in ihre Sippe und sind ihr verpflichtet; dies 
kann zu Komplikationen während des Abenteurer-Lebens führen. (-1)

• Waldelfen: Außenseiter: Outsider-Hindrance (-1). Weltfremd: -2 auf Common 
Knowledge Rolls, die nicht mit Wäldern oder Elfen zu tun haben (-1)

• Firnelfen: Die Hitze nicht gewohnt: -2 auf Fatigue-Würfe gegen Hitze (-1), 
Cautious (-1)

Elfenmagie
Die folgenden Powers sind für Elfen verfügbar. Alle Sprüche können nur auf den Elf 

selbst angewandt werden.

armor, beast friend, boost trait, detect arcana, environmental protection, quickness, 
shape change, smite, speed,  

Elfen können über den New Power Edge zusätzliche Powers lernen. Sie erleiden 
keinen Backlash.

Elfen, die zusätzlich einen Arcane Background erlernen, behalten die 
Einschränkungen ihrer angeborenen Fähigkeiten. Wenn ein Elf armor auf einen 
Verbündeten sprechen möchte, muss er die Power erneut erlernen. Power Points sind 
ebenfalls spezifisch für die angeborene Fähigkeit ODER für den Arcane Background.

Halbelfen
Halbelfen oder Menschelfen sind Mischlinge aus Menschen und Elfen. Sie werden 

oftmals weder in der Sippe ihres elfischen Elternteils noch bei den Menschen richtig 
akzeptiert, weswegen sie häufig ein Außenseiterdasein führen. 



Rassenvor- & Nachteile
 Es liegt in den Genen: Halbelfen beginnen mit d6 Agility (+2) und können sich 

einen Edge ihrer Wahl aussuchen, solange sie die Anforderungen erfüllen. (+2). Je nach 
der Elfenkultur, der sie zur Hälfte entstammen, sind sie entweder Sehr Sensibel, 
Weltfremd oder Die Hitze nicht gewohnt. (-1)

Zwischen zwei Welten: Halbelfen haben den Outsider Nachteil. (-1) 

Menschen
Menschen (von den Trollen auch Wimmelkrieger genannt; von den Elfen 

Rosenohren und von den Krakoniern Mürbhäute) sind ein Überbegriff für viele 
kulturschaffende Rassen Deres. 

Unabhängig von ihrer Kultur startet jeder Mensch mit einem gratis Vorteil, solange 
er die Voraussetzungen dafür erfüllt. Einzelne Background Edges sind allerdings nur 
bestimmten Kulturen zugänglich.

Kulturen
Die Gjalskerländer sind ein Menschenvolk, das hoch im Nordwesten Aventuriens, 

im Gjalskerland lebt. Menschen außerhalb ihrer Region rechnen sie häufig zu den 
Thorwalern.  Am Muster des kurzen Rocks, den Gjalskerländer tragen, kann man die 
Zugehörigkeit zu einer bestimmten Haerad ablesen.  Das karge Leben und die zahllosen 
Kämpfe mit Orks, Ogern und Thorwalern hat sie hart und kriegerisch gemacht. Im 
Gegensatz zu Thorwalern verabscheuen sie das Meer, da sie es mit dem gefürchteten 
Totengott Zwanfir verbinden.
Unterteilt werden die Gjalskerländer in verschiedene Haerads (ungefähr mit Stämme zu 
übersetzen). 

Die Mittelländer sind eine der menschlichen Rassen.  Die Vorfahren der Mittelländer 
sind aus dem Güldenland ausgewandert und im Lieblichen Feld gelandet. Typischerweise 
haben Mittelländer helle Hautfarbe. 

Die Nivesen sind eine kulturschaffende, menschliche Rasse Aventuriens.  Nivesen 
gehören zu den Ureinwohnern Aventuriens, eventuell sogar zu den ältesten menschlichen 
Völkern, da Feen fast nur Rothaarige als Menschen anerkennen und von ihnen behaupten, 
sie seien fast von Anfang an da gewesen.  Nivesen sind etwa so groß wie Mittelländer, 
meist schlank und haben leicht schräg gestellte Augen. Rot ist die meistverbreitete 
Haarfarbe. Nivesen werden sehr alt, ein Umstand, den das Sprichwort Ein nivesisches 
Alter erreichen verdeutlicht.  Nivesen sind bekannt als hervorragende Jäger und Hirten. 
Sie leben nomadisch in Stammes- und Sippenverbänden und halten sich Karenherden. 
Jeder Stamm wird von einem Oberhäuptling, dem Juttu und jede Sippe von einem 
Unterhäuptling, dem Lathis angeführt. In den Sippen, die bis zu 100 Personen und ein 
vielfaches an Karenen umfassen, sind der älteste erfahrene Mann und die älteste Frau 
Entscheidungsträger mit unterschiedlichen Aufgabenbereichen. Bei besonders wichtigen 
Entscheidungen und wenn es um die Verhandlungen mit Wölfen geht, holen sich beide 
Rat vom Schamanen. Nivesen betrachten Wölfe als Brüder und ahnden Frevel gegen sie 
mit unnachgiebiger Härte. 

Die Norbarden sind ein Volk von fahrenden Händlern und Krämern. Sie leben in 



einer matriarchalischen Sippengesellschaft, denen eine Muhme vorsteht. Diese wird oft 
von einer Zibilja beraten. Der Hesindekult der Norbarden war möglicherweise der Grund 
für ihren Exodus aus dem Tulamidenland.  Männer rasieren sich den Schädel vollständig, 
Frauen nur teilweise. 

Typischerweise sind Thorwaler groß und stämmig. Sie tragen ihr rotes oder blondes 
Haar häufig lang.  Wie in vielen anderen aventurischen Kulturen gilt auch bei den 
Thorwalern die Gleichberechtigung von Mann und Frau. Häufig reden und handeln sie 
konsequent und nicht sehr diplomatisch. Die Thorwaler leben häufig in 
Schiffsgemeinschaften, den Ottajaskos, zusammen in den typischen Langhäusern. Jede 
Ottajasko hat ihren Anführer den Hetmann oder eine Hetfrau. Manchmal unterstehen 
mehrere Ottajaskos einem Jarl. Die Anführer werden von den Thorwalern gewählt und bei 
Bedarf wieder abgesetzt, genau wie auch ihre oberste Hetfrau, momentan Jurga 
Trondesdottir. 

Die Trollzacker, eigentlich Kurga, sind ein menschliches Barbaren-ähnliches Volk, 
das in den Trollzacken wohnt. Auffälligstes Merkmal der Trollzacker ist die Körpergröße, 
die über zwei Schritt betragen kann. Des Weiteren haben sie hellbraune Haut und dunkle 
Haare. Inneraventurisch wird ihnen eine Verwandschaft zu Trollen nachgesagt. 
Trollzacker sind überaus barbarisch, was sich in ihren möglichst blutigen und 
gewalttätigen Bräuchen widerspiegelt. 

Tulamiden sind etwas kleiner als der durchschnittliche Mittelreicher. Sie haben 
bronzefarbene Haut und dunkle Haarfarben sind dominant, aber seltener kommen auch 
blonde Haare vor. Rote Haare sind selten und gelten als Glücksbringer.  Die Magie hat in 
den Tulamidenlanden eine lange Tradition. Die legendären Scheik'al'Scheiks waren 
mächtige Magier, die die Kophtanim gründeten, eine religiös-magische Kaste. Auch alte 
echsische kristallmagische Geheimnisse wurden von den Mudramulim weiter verwaltet. 
Durch diese Jahrtausende alten Traditionen haben sich einige magische Effekte oder 
Artefakte noch bis heute erhalten und machen Magie deshalb zu einer alltäglicheren Sache 
als beispielweise im Mittelreich.
Modernen Tulamiden steht eine Ausbildung an einer der heimischen Akademien offen, 
wie etwa der Drachenei-Akademie, der Pentagramm-Akademie oder der berüchtigten 
Fasarer Al'Achami-Akademie. In Aranien sind Hexen ganz im Gegensatz zu nördlicheren 
Landen sehr angesehen. Magiedilettanten können außerdem ein Leben als Zaubertänzer 
anstreben.
Eine Besonderheit der Tulamiden ist, dass viele von ihnen Feqz und nicht etwa Hesinde 
als Gott der Magie ansehen. 

Die Utulus werden oft zu den Waldmenschen gezählt werden, sind jedoch kräftiger 
als diese gebaut und erreichen auch oft die Größe eines Mittelländers.  Waldmenschen 
haben eine kupferfarbene bis braune Hautfarbe und dunkle, schräg gestellte Augen. 
Waldmenschen sind, abgesehen von der Kopfbehaarung, beinahe haarlos. Ihre schwarzen 
Haare sind glatt wie der der Tulamiden/Sumurrer. Für einen Waldmenschen ist das 
zivilisierte Aventurien vollkommen fremdartig. Dinge wie Geld oder komplette 
Bekleidung kennen sie nicht. Trotzdem glauben sie, die Zivilisation verstehen zu können, 
woraus (für andere Völker) eine gewisse Naivität resultiert. 

Rassenvor- & Nachteile
 Anpassungsfähig: Menschen beginnen entweder mit einem freien Edge ihrer Wahl 



(müssen aber die Voraussetzungen erfüllen), ODER mit zwei zusätzlichen Skillpunkten. 

Zwerge
Unbestritten dürften wohl die auffäligsten Merkmaln der Zwerge ihre geringe 

Größe, die selten sieben Spann (1,40m) überschreitet und ihr langer Bart (natürlich nur bei 
den Männern), der oft geknotet oder geflochten getragen wird, sein. Hinzukommt ihr ihr 
recht wuchtiger Körperbau, der sie auch von weitem deutlich von kleinwüchsigen 
Menschen unterscheidet.  Zwerge mögen wohl wortkarg, Geldgierig, Jähzornig, stur und 
absolut Wasserscheu sein, doch wer erstmal ihre Freundschaft gewonnen hat, kann auf 
ihre Treue zählen. Ihr oft mürrisches Gesicht kann schnell freudige Züge annehmen, wenn 
ein gutes Bier oder ein guter Kampf in Aussicht ist... und natürlich Gold oder Edelsteine. 
Üblicherweise besitzt ein Zwerg von Hause auf solide Kenntnisse von Mineralien, Erzen 
und Bergbau. Auch die Schmiedekunst ist unter den Zwergen weit verbreitet. Ihre 
Rüstungen und Schmuckstücke sind oft von hoher Qualität. Viele verstehen eine Menge 
von der Lehre der Mechanik und kennen sich gut mit Schlössern, Fallen oder gar 
Geheimtüren aus. 

Sie leben normalerweise in gewaltigen Berghöhlen, wo sie nach Edelsteinen und 
Edelmetallen graben. Es gibt aber auch Zwerge, die in Häusern wohnen, doch wählen 
diese nur gut befestigte Häuser mit dicken steinernen Mauern und geräumigen Kellern. 
Zwergenkinder verbringen die meiste Zeit in den heimischen Hallen, wo sie von ihrer 
Mutter in Geschichte, Sitten und Lesen und Schreiben unterrichtet werden. Haben sie ein 
Alter von etwa 20 Jahren erreicht, werden sie meist von ihrem Vater oder Onkel in die 
Lehre genommen und spezialisieren sich auf ein Handwerk. Mit ihrem 35. Geburtstag 
werden sie feierlich als vollwertiges Mitglied in die Gemeinschaft aufgenommen. Damit 
haben sie nun endlich das Recht, eigene Stollen zu graben, erzträchtige Ländereien 
abzustecken oder außerhalb der heimischen Hallen ein eigenes Handwerk zu eröffnen. 
Kaum haben sie diese Freiheiten erreicht, zieht es viele Zwerge hinaus in die Welt, um 
dort großen Ruhm oder Reichtum zu erlangen. 

Ingerimm, den Gott der Schmiedekunst, verehren sie als ihren Schöpfer und als 
Behüter der Bodenschätze. Zwerge glauben, daß Seele und Geist nach dem Tod in 
Ingerimm großen Schmiedehallen weiterleben, wobei ein Held oder großer Handwerker 
zusammen mit Ingerimm am Schmiedefeuer stehen darf, während ein Taugenichts die 
untersten Arbeiten verichten muß. 

Das Zwergenvolk besteht in Aventurien aus verschiedenen Sippen. Die größte ist die 
der Amboßzwerge, die vor allem im Bergkönigreich Waldwacht im Amboßgebirge 
ansässig und bekannt für ihre Schmiedekunst ist. 
Die Billantzwerge leben vor allem in den Beilunker Bergen, vorwiegend in der Hauptstadt 
des Königreichs Lorgolsch. Ihre Häuser bauen sie in Berghänge und den Äußeren Teil 
bebauen sie meist mit einer dicken Wand aus durchscheinenden Kristall. Viele von ihnen 
zieht es als Abenteurer durch die Welt. 
Im Umland von Angbar, aber auch Garetien am Perlenmeer und auch Darpatien trifft man 
auf die Hügelzwerge. Zwar ist ihre Schmiedekunst noch besser als die der Menschen, 
doch bei weitem nicht so gut wie die anderer Sippen. Da man sie auch sonst nur selten 
abseits ihrer Heimat antrifft, ist diese Sippe recht unbekannt. 
Die Heimat der Erzzwerge ist und bleibt Xorloch, doch daneben haben sie über den 
ganzen Eisenwald und das Kochgebirge verbreitet. Bei den Menschen sind sie bekannt für 



ihre Baukunst. 

Rassenvor- & Nachteile
 Zäh: Zwerge beginnen mit Toughness d6 (+2)

 Langsam: Zwerge haben eine Pace von 5 (-1)

Handwerk hat goldenen Boden: Zwerge beginnen mit d6 in einer Handwerks-
Fertigkeit (zb. Knowledge (Schmiedekunst) oder Knowledge (Bergbau)) oder in Repair 
(freie Wahl des Spielers)

Fertigkeiten
Folgende Fertigkeiten stehen in Wildes Aventurien NICHT zur Verfügung:

Guts (stattdessen wird Spirit verwendet), Piloting

Nachteile

Nachteile aus SW:EX
Folgende Nachteile aus SW:EX stehen nicht zur Verfügung:

Doubting Thomas

Neue Nachteile
???

Vorteile

Vorteile aus SW:EX
Folgende Vorteile aus dem Grundregelwerk stehen in Wildes Aventurien nicht zur 

Verfügung:

Arcane Background (Psionic, Super Powers, Weird Science) sowie Edges, die diese 
als Voraussetzung haben, Ace, Wizard (siehe unten)

Soul Drain steht nur Schwarzmagiern zur Verfügung.

Berserk: Nur Gjalskerländer, Thorwaler und Trollzacker können diesen Edge 
nehmen.

McGyver: Nur Zwergen können diesen Edge nehmen.



Neue Vorteile

Professional Edges
Druide

Naturzauber, Healing-Bonus, bekommt seinen Vulkanglasdolch (Fokus!!)

Hexe
Bekommt einen Besen, Zauber als Flüche (Rituale, vorbereitet?), braucht keinen 

Fokus

Ängste mehren - Beiß auf Granit! - Beute!
Hagelschlag - Hexenschuss - Kornfäule - Krötenkuss
Mit Blindheit schlagen - Pech an den Hals wünschen
Pestilenz - Schlaf rauben - Todesfluch - Unfruchtbarkeit
Viehverstümmelung - Warzen sprießen - Zunge lähmen 

Schamane
Dieser Edge deckt Nivesenschamanen ebenso ab wie die Zauberer der Schwarzpelze. 

Kein Fokus

Weißmagier
Mächtige Heil- und Schutzzauber, weniger offensiv, braucht Stab als Fokus

Graumagier
Ein bisschen von allem, weniger Startzauber, keine Raise-Effekte? Braucht Stab als 

Fokus

Schwarzmagier
Kampfzauber, „böse Magie“ braucht Stab als Fokus

Magie und Wunder

Magiewirkende
Druide 

Hexe 

Magier 

Schamanen 

Die drei Magiergilden Aventuriens sind Zusammenschlüsse von Magieranwendern, 
die nach den Magierkriegen 595 BF entstanden sind, um friedliche Koexistenz zu 
garantieren. Fast alle Mitglieder sind Magier, beherrschen also die gildenmagische 
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Repräsentation. Die Gilden existieren gleichermaßen, um die Magier unter Kontrolle zu 
behalten und um sie zu schützen. Ein Großteil des Codex Albyricus beschäftigt sich allein 
mit gildeninternen Regularien. Der Allaventurische Konvent der Magie stellt eine 
Zusammenkunft aller Gilden dar und findet alle sieben Jahre statt. 

In den meisten Ländern sind das gewerbliche Anwenden der Magie, das Lehren, etc. 
auf Gildenmitglieder beschränkt. 

Die Gilden 

• Bund des Weißen Pentagramms   (weiße Gilde) - Streng Zwölfgöttergläubig 
und gesetzestreu 

• Große Graue Gilde des Geistes   (graue Gilde) - tolerant, freigeistig, 
wissensdurstig 

• Bruderschaft der Wissenden   (schwarze Gilde) - egozentrisch, Motto: "Wissen 
ist Macht", "Der Zweck heiligt die Mittel" 

Der Bund des Weißen Pentagramms, die Weiße Gilde, ist der Zusammenschluss 
der Magier der rechten Hand, gemeinhin als Weißmagier bezeichnet. Durch den starken 
Einfluss der zwölfgöttlichen Ordnung sind sie sehr organisiert und streben nach 
Einhaltung alveranischer und derischer Ordnung. Es ist die magische Organisation, die 
der Lehre der Kirche des Praios am nächsten steht und so kommt es zur gelegentlichen 
Zusammenarbeit.
Die Mitglieder dieser Magiergilde sind starke Anhänger der zwölfgöttlichen Ordnung und 
Befürworter von Recht und Gesetz. 

Symbol: weißes Pentagramm auf Gold 

Vorsitzender: Convocatus Primus der Weißen Gilde Saldor Foslarin 

Orden: Pfeile des Lichts, Mephaliten, Anconiten, Rohalswächter 

Die "Große Graue Gilde des Geistes" oder "Graue Gilde" gilt als mittlerer, 
gemäßigter und toleranter Zweig der drei großen Magiergilden.
Ihre Mitglieder werden landläufig als Graumagier bezeichnet. Sie gelten als gemäßigte 
und allgemein freundliche Magier. Forschung, Erkenntnis und Erleuchtung sind ihr 
höchstes Ziel. So kann man sie auch als "öffentliche" Lehrer für allgemeines Wissen 
antreffen. 

Symbol: schwarzes Auge, halb geschlossen, umgeben von einem Hexagramm 

Vorsitzender: Convocatus Primus der Grauen Gilde Elcarna Erillion von Hohenstein 

Die Bruderschaft der Wissenden, auch Schwarze Gilde, ist der Zusammenschluss 
der Magier der linken Hand, landläufig auch als Schwarzmagier bezeichnet. Hierbei 
handelt es sich um einen eher lockeren Zusammenschluss der schwarzen Akademien, 
denen die Eigenständigkeit der Akademien über alles geht. Der Gildenrat hat kaum 
Befugnisse und ist wegen innerer Konflikte seit Jahren nicht mehr zusammengetreten.
Der Grundsatz lautet "Wissen ist Macht", und diese Macht wissen sie einzusetzen.
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Den Mitgliedern dieser Magiergilde wird im Volksmund Skrupellosigkeit und 
unterschwellige Bosheit vorgeworfen, doch meist handelt es sich bei ihnen nur um 
Individualisten mit Drang zu freier Forschung. Der Nimbus des Bösen, mit dem sie sich 
oft umgeben, dient meistens nur der Ungestörtheit. 

Symbol: weiße Linke Hand auf Schwarz 

Vorsitzender: Convocatus Primus der Schwarzen Gilde Salpikon Savertin 

Wunderwirkende

Priesterliche Professionen

• Geweihte   der Zwölfe 

• Praios   

• Ordenskrieger Bannstrahl-Orden (geweiht oder ungeweiht) 

• Hüter-Orden   

• Ordenskrieger Sonnenlegion 

• Ucuriat   

• Rondra   

• Ordenskriegerin Rondrageweihte Amazone 

• Ordenskrieger Orden zur Wahrung 

• Efferd   

• Variante Binnenland 

• Variante Rand der Khom 

• Variante Küste 

• Efferdbruder   

• Travia   

• Badilakaner   

• Ordenskrieger Gänseritter 

• Dreischwesternorden   

• Boron   

• Variante Diener Golgaris 

• Variante Diener Bishdariels 

• Variante Reisender Geweihter 

• Variante Militärbegleiter 

• Variante Diplomat 

• Ordenskrieger Golgarit (geweiht oder nicht geweiht) 
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• Noionit   

• Marbid   

• Ordenskrieger des Schwarzen Raben   (zur Land oder See) 

• Ordenskrieger Tempelgarde Al'Anfa 

• Hesinde   

• Variante Pastori 

• Variante Satori 

• Variante Freidenker 

• Ordenskrieger Draconiter (Sakraler, profaner oder arkaner 
Zweig) 

• Schwesternschaft der Mada   

• Firun   

• Variante Waldläufer 

• Variante Hüter der Jagd 

• Tsa   

• Variante Koboldfreund 

• Variante Freiheitskämpfer 

• Phex   

• Variante Beutelschneider 

• Variante Fassadenkletterer 

• Variante Betrüger 

• Variante Intrigant 

• Variante Händler 

• Variante Hehler 

• Nachrichtenagentur Nanduria   

• Händlerorden der Mada Basari 

• Diebesgilde der Beni Fessiri 

• Peraine   

• Variante Noviziat in der Stadt 

• Variante Noviziat auf dem Land 

• Variante Orden der Therbuniten 

• Ingerimm   

• Traditioneller Kult 

• Ingra  -Kult 
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• Bruderschaft des lodernden Feuers   

• Rahja   

• Orden der Säbeltänzer   

• Ordenskrieger Rahjakavalier 

• Orden der Rose   

Kurzbeschreibung
Der Zwölfgötter-Kult ist die weitestverbreitete Religion Aventuriens. Das Pantheon 

umfasst zwölf Gottheiten. Die feste Anzahl wurde im Silem-Horas-Edikt kodifiziert. 
Während der Dunklen Zeiten wurde das Zwölfgötter-Pantheon basierend auf 
güldenländischen Gottheiten (Praios, Efferd, Travia, Boron, Peraine, Rahja) wie auch 
tulamidischen (Rondra, Phex, Hesinde, Tsa), zwergischen (Ingerimm) und thorwalschen 
(Firun) Ursprungs festgelegt. Darüber hinaus erkennt das Silem-Horas-Edikt weitere mit 
den Zwölfgöttern verbündete Götter an, jedoch nur als Halbgötter. Der offizielle Rahja-
Kult stammt zwar aus dem Güldenland, doch auch die Ur-Tulamiden beteten bereits 
Radscha Uschtammar an.

Im aventurischen Buch Annalen des Götteralters - Vom Anbeginn der Zeiten werden 
Ingra (Ingerimm), Efferd, Firun, Peraine und Tsa als Kinder der Sumu (Giganten) und die 
übrigen Zwölfgötter als Kinder des Los beschrieben. 

Liste der Zwölfgötter
Praios - Gott der Sonne und des Gesetzes 

Champion/Holy Warrior erlaubt, Arcane Resistance erlaubt

Rondra - Göttin des Krieges 
Champion/Holy Warrior erlaubt

Efferd - Gott des Meeres und des Wassers 

Travia - Göttin der Gastfreundschaft und der Familie 

Boron - Gott des Todes und des Schlafes

Hesinde - Göttin der Wissenschaft und der Kunst 

Firun - Gott des Winters und der Jagd 

Tsa - Göttin der Fruchtbarkeit und des Friedens 

Phex - Gott der Diebe und Händler 
Thief edge?

Peraine - Göttin des Ackerbaus und der Heilkunst 
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healing

Ingerimm - Gott der Schmiede und des Handwerkes 
Wunder-Waffen/Rüstungen?

Rahja - Göttin der (geschlechtlichen) Liebe und des Weines 

• Armor - Provides an armor bonus. Core Rules 
• Beast Friend - Speak with and control animals. Core Rules, 50 Fathoms Setting 
• Bolt - Shoot up to 3 bolts. Core Rules 
• Boost Trait - Increase a Trait. Core Rules 
• Burrow - Move incredible fast and hidden. Core Rules, 50 Fathoms Setting 
• Burst - Cone attack. Core Rules 
• Conceal Arcana - Hide supernatural things. Core Rules 
• Deflection - Others have penalty to hit you. Core Rules 
• Detect Arcana - See supernatural unseen things. Core Rules 
• Elemental Manipulation (Air) - Blow air. Core Rules, 50 Fathoms Setting 
• Elemental Manipulation (Earth) - Dig a hole. Core Rules, 50 Fathoms Setting 
• Elemental Manipulation (Fire) - Create tiny flame. Core Rules, 50 Fathoms 

Settings 
• Elemental Manipulation (Water) - Create water. Core Rules, 50 Fathoms 

Setting 
• Entangle - Lower the pace or prevent movement in an area. Core Rules 
• Environmental Protection - Exist in a normally hostile environment. Core 

Rules 
• Fear - Cause Fear in an area. Core Rules 
• Healing - Heal wounds within the first hour. Core Rules 
• Light - Create light in an area. Core Rules 
• Lower Trait - Decrease a trait. Core Rules 
• Obscure - Visually obscure an area. Core Rules 
• Shape Change - Change to an animal based on your rank. Core Rules 
• Smite - Enhance a weapons damage. Core Rules 
• Speak Language - Speak/read/write language. Core Rules, 50 Fathoms 

Setting 
• Speed - Increase your pace. Core Rules 
• Stun - Cause those in an area to become Shaken. Core Rules 
• Telepathy - Is able to communicate with others mentally. Slipstream Setting 
• Wall Walker - Can climb any surface. Evernight Setting 

Seasoned Powers
• Barrier - Create a temporary wall sized on PP spent. Core Rules 
• Blast - Radius attack. Core Rules 
• Dispel - Negate powers. Core Rules 
• Invisibility - Become invisible. Core Rules 
• Quickness - Bonus action. Core Rules 
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• Telekinesis - Lift things and wield weapons. Core Rules 
• Teleport - Teleport a distance based on PP spent. Core Rules 
•

Veteran Powers
• Fly - Fly in the air. Core Rules 
• Greater Healing - Heal wounds outside the first hour. Core Rules 
• Puppet - Control another person's body. Core Rules 
• Zombie - Create zombies. Core Rules 
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