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Bie 3egelr vor Humblewood

entfiihre dich in den fernen, namensgebenden Wald, wo

anthropomorphe Vélker der Vogel- und Bodenschar mit
den Nachbeben der ,,Groflen Katastrophe® zu kimpfen haben,
einem verheerenden Waldbrand, der damals Teile des Landes unter
Aschebergen verschiittete. Doch es ist langst nicht alles verloren:
mutige Held*innen ziehen aus, um die Landsleute beim Wieder-
aufbau zu unterstiitzen und sich den lauernden Bedrohungen zu
stellen. Wirst du dich ihnen anschliefen?

WIE DU DIESES DOKUMENT In diesem Dokument sind nu e.Spielwerte (NSC,

Monster, Gegenstinde etc.) enthalten; der Abenteuerkam-
NUTZEN KANNST pagne ,,Abenteuer im Wald“ im Humblewood Kampagnen- und
Zum Spielen von Humblewood werden, neben dem Kampagnen-  Settingb ang sind. Diese sind im Buch mit dickge-

und Settingband, die Grundregeln der 5. Edition benétigt. Diese oder Kursivierung ausgezeichnet.

H umblewood ist ein Rollenspielsetting fiir die 5. Edition. Es
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lle Spielenden steuern im Spiel einen eigenen Humble-

wood-Charakeer, dessen Fahigkeiten und Werte auf dem

Charakterbogen festgehalten werden kénnen. Die Erstel-
lung gliedert sich grundsitzlich in drei Entscheidungen: Die Wahl
des Volkes, die Wahl der Klasse, und die Wahl des Hintergrundes

und der Personlichkeit des eigenen Charakeers.

Rlasser

Cirer Ppielcharakter
(BC) evschaffer

Die Volker von Humblewood und ihr

Kampagnen- und Settingband detailliert.
(Corvum, Gallus, Luma, Rapt*
in

Hedge, Jerbeen, Mapach,

Wihle aus den nachfolgenden Maéglichkeiten, welche Klasse
dein Humblewood-Charakter haben soll:

& Barbar &  Magier

d Barde d Moénch

d Druide d Paladin

& Hexenmeister d Schurke

9 Kimpfer &  Waldldufer
o Kleriker & Zauberer

ist zusitzlich eine Klassenoption beschrieben.
1-spezifische Optionen fiir Barden, Kleriker
im Kampagnen- und Settingband.

umblew:

pfer

Als Barbar erhiltst d

TREFFERPUNKTE
Trefferwiirfel:
Trefferpunkte

d mittelschwere Riistung, Schilde

e: Stirke, Konstitution
: Wihle zwei aus Athletik, Einschiichtern, Mit
en, Naturkunde, Uberlebenskunst und Wahrnehmung

AUSRUSTUNG
Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich zur Ausriis-
tung, die du iiber deinen Hintergrund erhilest:

& (a) eine Zweihandaxt oder (b) eine beliebige Nahkampf-
Kriegswaffe

(a) zwei Beile oder (b) eine beliebige einfache Waffe

& FEine Entdeckerausriistung und vier Wurfspeere

KamPFRAUSCH

Du kimpfst mit urtiimlicher Wildheit. Als Bonusaktion
kannst du dich in deinem Zug in einen Kampfrausch versetzen.

Im Kampfrausch erhiltst du die folgenden Vorteile, solange du
keine schwere Riistung trigst:

Du bist bei Stirkewiirfen und -rettungswiirfen im Vorteil.

Bei einem Nahkampfwaffenangriff, der Stirke verwendet, er-
hiltst du einen Bonus auf den Schadenswurf, der in der Spalte

~Kampfrausch-Schaden“ der Barbarentabelle angezeigt wird.

Du bist gegen Hieb-, Stich- und Wuchtschaden resistent.

Falls du Zauber wirken kannst, ist dies wihrend des Kampf-
rauschs ebenso unméglich wie die Konzentration auf einen
Zauber.

Dein Kampfrausch dauert eine Minute. Er endet vorzei-
tig, wenn du bewusstlos geschlagen wirst oder wenn dein Zug
endet und du seit deinem letzten Zug keine feindliche Kreatur
angegriffen oder Schaden erlitten hast. Zudem kannst du den
Kampfrausch als Bonusaktion in deinem Zug selbst beenden.
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BARBAR

Stufe  Ubungsbonus Merkmale Kampfrausch-Anzahl Kampfrausch-Schaden
1. +2 Kampfrausch, Ungeriistete Verteidigung 2 +2
2, +2 Riicksichtsloser Angriff, Gefahrengespiir 2
3. +2 Urtiimlicher Pfad 3
4. +2 Attributswerterhdhung 3
5. +3 Zusitzlicher Angriff, Schnelle Bewegung 3
6. +3 Merkmal: Pfad 4
7o +3 Wilder Instinkt 4
8. +3 Attributswerterhdhung 4 ‘
9. +4 Brutaler kritischer Treffer (1 Wiirfel) 4
10. +4 Merkmal: Pfad
11. +4 Unerbittlicher Kampfrausch
12. +4 Attributswerterh6hung
13. +5 Brutaler kritischer Treffer (2 Wiirfel)

14. +5 Merkmal: Pfad

15. +5 Anhaltender Kampfrausch

16. +5 Attributswerterhéhung

17. +6 Brutaler kritischer Treffer (3 Wiirfel)

18. +6 Unbindige Stirke

19. +6 Attributswerterhé 6

20. +6 Meister der egrenzt

Bist du so viele Male in den Kampfrausch verfallen, wie es fiir
deine Barbarenstufe in der Tabelle angegeben ist, kannst du.di

einen Schild verwendest.

RUCKSICHTSLOSER
Ab der 2. Stufe kannst d
lassen und mit wilder E

in diesem Zug

en, die Stirke verwenden,
gegen dich bis zu deinem

eschicklichkeitsrettungswiirfen gegen Effekee wie

er, die du sehen kannst, im Vorteil. Um diesen

ten, darfst du nicht blind, taub oder kampfunfihig

Fallen oder

Vorteil zu

URTUMLICHER PFAD
Auf der 3. Stufe entscheidest du dich fiir einen Pfad, der die
Natur deines Kampfrauschs bestimme. Wihle den Pfad des Berser-

kers, der am Ende der Klassenbeschreibung niher erliutert werden.

Deine Wahl gewihrt dir ab der 3. sowie ab der 6., 10. und 14.
Stufe weitere Merkmale.
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1B TERHOHUNG
er 4., 8.,12., 16. und 19. Stufe kannst du einen At-

SATZLICHER ANGRIFF
Ab der 5. Stufe kannst du zweimal statt nur einmal angreifen,
wenn du in deinem Zug eine Angriffsaktion ausfiihrst.

SCHNELLE BEWEGUNG
Ab der 5. Stufe erhéht sich deine Geschwindigkeit um drei
Meter, wenn du keine schwere Riistung trigst.

WILDER INSTINKT

Ab der 7. Stufe sind deine Instinkte derart geschirft, dass du
bei Initiativewiirfen im Vorteil bist.

Solltest du bei Kampfbeginn tiberrascht und nicht kampfunfihig
sein, kannst du in deinem Zug normal agieren, jedoch nur, wenn du
in den Kampfrausch fillst, bevor du irgendetwas anderes tust.

BRUTALER KRITISCHER TREFFER
Ab der 9. Stufe kannst du einen zusitzlichen Schadenswiirfel
der Waffe verwenden, um den zusitzlichen Schaden fiir einen
kritischen Treffer bei einem Nahkampfangriff zu bestimmen.
Auf der 13. und 17. Stufe erhoht sich die Anzahl auf zwei be-
ziehungsweise drei Schadenswiirfel der Waffe.

UNERBITTLICHER KAMPFRAUSCH

Ab der 11. Stufe bist du in der Lage, trotz schwerer Verlet-
zungen weiterzukimpfen. Wenn deine Trefferpunkte auf 0 sinken,
wihrend du im Kampfrausch bist, stirbst du nicht sofort, sondern
fiihrst einen SG-10-Konstitutionsrettungswurf aus. Bei einem
Erfolg fillst du stattdessen auf 1 Trefferpunke.



Jedes Mal, wenn du dieses Merkmal nutzt, steigt der SG um 5.
Nach einer kurzen oder langen Rast sinkt der SG wieder auf 10.

ANHALTENDER KAMPFRAUSCH
Ab der 15. Stufe ist dein Kampfrausch so wild, dass er nur vor-
zeitig endet, wenn du bewusstlos wirst oder ihn selbst beendest.

UNBANDIGE STARKE

Sollte ab der 18. Stufe das Gesamtergebnis deines Stirkewurfs
unter deinem Stirkewert liegen, kannst du stattdessen deinen
Attributswert als Gesamtergebnis nehmen.

MEISTER DER WILDNIS

Ab der 20. Stufe verkdrperst du die Macht der Wildnis. Dein
Stirke- und dein Konstitutionswert steigen um 4. Das Maximum
fir diese Attribute betrigt jetzt 24.

URTUMLICHER PFAD

Der Pfad des Berserkers ist ein Pfad der ungeziigelten W, der
mit Blut getrinke ist.

PrAD DES BERSERKERS

Fiir einige Barbaren ist der Kampfrausch ein Mittel zum
Zweck - und der Zweck heif$t rohe Gewalt. Sobald du in den
Kampfrausch verfillst, geniefit du das Chaos der Schlacht derart,
dass du deine Gesundheit und dein Wohlergehen vollig aufle
Achrt lisst.

RASEREI

Wenn du auf der 3. Stufe diesen Pfad wihlst, kannst du i
Raserei verfallen, sobald du deinen Kampfrausch entfes
diesem Fall kannst du fiir die Dauer deines Kampfrau
Ende jedes Zugs aufer dem ersten einen Nahka

sam
affenangriff

als Bonusaktion ausfiihren. Endet der Kampfrausch, erhilest du
eine Stufe Erschopfung (wie in Anhang PH-A beschrieben).

GEISTLOSER KAMPFRAUSCH
Ab der 6. Stufe kannst du im Kampfrausch nicht linger bezau-
bert oder veringstigt werden. Bist du bei Eintritt in den Kampf-
rausch bezaubert oder veringstigt, wird die Wirkung fiir di
des Kampfrauschs ausgesetzt.

EINSCHUCHTERNDE PRASENZ
Ab der 10. Stufe kannst du eine Akt
den mit deiner bedrohlichen Pri
dazu eine Kreatur im Abstand
du sehen kannst. Kann di
sie einen Weisheitsrettu
Charismamodifikator)
deines nichsten Zugs vera
kannst du deine Aktion
auf die veringstigte Kreatur bis z
zu verlingern. Die Wirkung endet,
auflerhalb deiner Sicht oder mehr als 1
beendet.

ie Kreatur ihren Zug
ter von dir entfernt

ichen Rettungswurf der Kreatur kannst du
alb der niichsten 24 Stunden nicht erneut

wiirfe: Geschicklichkeit, Charisma
rtigkeiten: Drei beliebige deiner Wahl

AUSRUSTUNG
Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich zur Ausriis-
tung, die du tiber deinen Hintergrund erhaltst:
9 (a) ein Rapier, (b) ein Langschwert oder (c) eine beliebige
einfache Waffe

d (a) eine Diplomatenausriistung oder (b) eine
Unterhaltungskiinstler-Ausriistung

& (a) eine Laute oder (b) ein beliebiges anderes Musikinstrument

& Lederriistung und ein Dolch

Z AUBERWIRKEN

Du hast gelernt, das Gewebe der Realitit im Einklang mit
deinen Wiinschen und deiner Musik zu entwirren und zu for-
men. Deine Zauber sind Teil eines gewaltigen Repertoires und
du kannst deine Magie auf unterschiedliche Situationen ab-
stimmen.

Z/ AUBERTRICKS

Du beherrschst zwei Zaubertricks deiner Wahl aus der Zauber-
liste des Barden. Weitere Barden-Zaubertricks deiner Wahl erlernst
du auf hoheren Stufen (siche Spalte ,,Bekannte Zaubertricks® in
der Bardentabelle).

/ AUBERPLATZE

In der Bardentabelle siehst du, wie viele Zauberplitze dir fiir
Zauber des 1. Grades und héherer Grade zur Verfiigung stehen.
Um einen dieser Zauber zu wirken, musst du einen Platz des glei-
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